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..faz açúcar. Mas também faz a força. E nunca antes o mercado de RPG esteve tão 
unido quanto agora, graças à revolução do D20 System. Enquanto alguns temiam o 
pior — algum tipo de dominação, invasão ou monopólio —, na verdade a iniciativa da 
Wizards of the Coast revelou-se uma das melhores idéias (talvez a MELHOR idéia) em 
RPG desde a própria invenção do jogo. Graças à Licença Aberta D20, outras editoras 
e empresas podem publicar material compatível com Dungeons & Dragons, o mais 
famoso RPG do mundo. 


E essa revolução está começando a afetar o Brasil. Enquanto empresas já existentes 
abraçam o D20 System, novas editoras surgem para oferecer ainda mais produtos — 
como você verá lendo nossa análise de Backdrops: Panos de Fundo, o primeiro 
título D20 da estreante Jambô. Assim, em vez de criar algum “monopólio”, a Licença 
Aberta está fazendo justamente o contrário: permitindo uma maior diversificação de 
títulos e empresas, o que apenas fortalece o mercado RPGista. 


Ainda sobre D&D, falamos do programa E-tools, explicamos a nova edição de SÓ 
AVENTURAS, contamos sobre Neverwinter Nights, e reformulamos os Aliens. Sim, 
existem outros jogos. Temos os robôs Gundam para 3D&T e GURPS, e — após uma 
longa ausência — uma história inédita para Vampiro: a Máscara, incluindo uma 
linhagem Malkavian, uma nova Disciplina, um vilão e seu esconderijo. 
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Novidades em lançamentos e eventos nos mundos do RPG 





As Primeiras 
Dicas de Mestre 


a 2 Logo no início da DRAGÃO BRASIL, há quase dez anos, 
Coletânea reune os leitores elegeram Dicas de Mestre como uma de suas 


seções favoritas. Falando sobre os mais diversos 


as matér las mais aspectos do RPG — desde técnicas para usar na mesa 


” de jogo até a elaboração de cenários ou personagens 
elogiadas da DB —,, as Dicas eram inicialmente escritas apenas por 
Marcelo Cassaro. Começaram como uma 

página discreta, depois duas, e hoje três ou 

quatro. Também ganharam uma irmá, Trouble- 

shooters, mais voltada para jogadores. Hoje em 

dia, ambas fazem aparições esporádicas na DB, 

às vezes juntas, às vezes se revezando. 


Agora, Os primeiros e mais memoráveis desses 
artigos foram reunidos em um só volume, à 
coletânea Dicas de Mestre. São 27 Dicas, 
incluindo a exrtremamente elogiada série 
“Gênese” (sobre a criação de mundos, raças € 
povos). Os temas vão desde a inteligência e 
memórias dos personagens jogadores, até o 
planejamento de uma cidade para vampiros. 


Mais do que oferecer estratégias e conselhos, 
Dicas de Mestre é um verdadeiro passeio pela 
história do RPG no Brasil, falando de jogos que 
já foram febre mas não existem mais — como 

o antigo Dungeons & Dragons da Grow, e O 
próprio AD&D, ambos atualmente substituí- 
dos pelo D&D 3º Edição. 


Além das Dicas propriamente ditas, o livro 
inclui uma introdução do autor sobre 0S 
primórdios da DRAGAO BRASIL; e também 
um glossário, explicando termos de RPG 
para aqueles que decidam aproveitar as Dicas 
mesmo sem conhecer muito bem o jogo. 


Dicas de Mestre tem 160 páginas, 
com capa fotográfica de Evandro Gregorio. 
Estará inicialmente disponível em bancas e, 

mais tarde, apenas em livrarias 
especializadas. 





Uma nova aventura 
no mundo de Arton. 
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Se fosse preciso escolher o melhor material brasileiro disponível na 
Internet para o D20 System, já teríamos um forte candidato ao primeiro 
lugar. F.U.B.A.R. é um extraordinário suplemento próprio para aventuras 
e campanhas militares, mas que também oferece bom material para 
qualquer aventura no mundo moderno. 


Desenvolvido por Osny “AirWolf” Moreira, o livro surpreende pela 


domínio do Sistema D20 por parte do autor. Suas generosas 55 páginas 
oferecem quatro novas classes de personagem (Soldado, Médico, 
Engenheiro, Oficial), novas Perícias próprias para a época atual e | 
passado recente (Condução, Demolição, Pilotagem, Primeiros Socorros...) 
e uma imensa coleção de novos Talentos. 


Como qualquer título que utilize a Licença Aberta, F.U.B.A.R. usa as 
regras normais de D&D, exigindo o Livro do Jogador e o Livro do 
Mestre (e talvez o Livro dos Montros, para uma aventura de guerra mais 
mirabolante). No entanto, o livro também oferece regras de próprias. 








Básica, que aumenia conforme o nível do personagem. Em vez de Pontos 
de Vida, temos os Pontos de Fadiga (que representam a habilidade de evitar dano) e os Pontos de Vitalidade (que 


Informações sobre a vida militar (postos e patentes, condecorações, táticas de combate, tratados de guerra, corte 
marcial...) e extensas regras para armas e armaduras modernas completam o livro. Com uma diagramação muito 


Se você não tem acesso atítulos D20 importados e caros, como Star Wars RPG e Call of Cthulhu, nesse caso F.U.B.A.R. 
é obrigatório. Basta pegar o arquivo .PDF de graça na página da SpellBrasil, em www.rpg.com.br. Visite também 
a página do autor em www.airwolf.hpa.ig.com.br 
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Dragonlance D20 


Notícia velha, mas boa, para os fãs do mundo de 
Dragonlance. Após mais de dez anos sem material 
de jogo, o mais apaixonante cenário de campanha 
para AD&D vai ganhar sua versão em D20 pela 
Sovereign Press, editora pertencente aos autores 
Margareth Weis e Don Perrin. 
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3D&T Defensores de Tóquio 3º Edição; RPGem queos jogadoresfazemo. o 
papel de heróis poderosos, baseados em mangá, anime de games. 


Compatível significa que um jogoou suplemento usa rege iguais ou 
similares a outro(s) jogo(s) de RPG. 


D20 System sistema de regras compativel com os jogos D&D SE, Star 
Wars RPG, Call of Cihulhu e outros. 


D&D 3E "Dungeons & Dragons 3º Edição”. Versão mais recente do 
primeiro RPG do mundo, baseado em fantasia medieval. 


GURPS Modulo Básico livro básico do jogo GURPS. | 


“GURPS “GenericUniversal RolePlaying System”: jogo emque os 
personagens e aventuras podem pertencera qualquer gênero. 


Para quem não conhece, Dragonlance deve seu 
sucesso qa uma série de romances que narravam a 
Guerra da Lança, quando um grupo de heróis se 
envolvia com deuses e dragões. O mundo de Krynn 
originou alguns personagens mais marcantes de 
D&D, como a impagável raça kender, o vilão Lord 
Soth (que depois migrou para Ravenloft; estavam 
precisando de bons vilões por lá) e a Rainha das 
Trevas, mais conhecida aqui entre nós como Tiamat. 

















Licença Aberta D20 conjunto de regras que permite a outrasempresas 
publicartitulos compotíveis com o D20 System. 


Livro Básico o manual principal de um jogo de RPG; olivro comas regras 
- principais, eoúnico realmente necessário para jogar. 


Manual 3D&T livrobásicodo jogo 3D&T. 


Mestre umtipo especial de jogador, que comanda a aventura e coordendas | 
ações dos outros jogadores. Ele atua como roteirista, árbitro e diretor deteatro. 


RPG "RolePlaying Game” “Jogo de Interpretação de Personagens; tipo de 
jogo-teatro em que cada jogador assume papel de um personagem, 
geralmente um herói aventureiro desafiando perigos em mundos de fantasia. 


Suplemento livro com materia! adicional para o livro básico de um jogo. 
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U.F.0.Team suplemento para o jogo 3D&T, com regras parasuper-heróis. 
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qualidade — mais profissional que uma porção de livros oficiais — e pelo É 


competente, F.U.B.A.R. tem ainda o charme de ser quase totalmente ilustrado com fotos de miniaturas militares, E 
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Aqueles que não conseguiram esperar 
pela versão traduzida do D&D Player's 
Handbook e compraram o importado de- 
vem se lembrar: 0 livro trazia como brinde 
um CD contendo a versão demo de um 
programa para gerar personagens. Ele 
permitia construir personagens seguindo 
as regras da 32 Edição, mas tinha muitas 
limitações (afinal, era apenas uma demo). 


Agora, jogadores e Mestres que não 
gostam de fazer contas, podem comemo- 
rar. À versão completa já foi lançada. É o 
Dungeons & Dragons E-tools: Character 
and Monster Generator. 


Boa ferramenta 


Literalmente, este programa é valiosa 
ferramenta (“tool” em inglês) para Mes- 
tres e jogadores de D&D 3º Edição. 


E-tools permite que um persona- 
gem de D&D seja construído a partir do 
nada, ou que um personagem já existente 
seja transportado para o sistema eletrô- 
nico. Você fornece os números, é O 
programa calcula os bônus de atributos, 


rECIOonS 


de classe (ou classes) e equipamentos nor- 
mais ou mágicos. Na verdade, um dos proble- 
mas comuns da 3º Edição é a grande quan- 
tidade de modificadores, que pode confundir 
o jogador, fazendo com que acabe errando 
algum bônus ou redutor em sua ficha. 


Uma vez que o E-tools cuida de todos 
esses cálculos, fica bem mais fácil conferir os 
modificadores. Também torna mais fácil para 
o Mestre ficar de olho naquele jogador metido 
a esperto que “empurra” um pouquinho seu 
bônus de ataque, ou “esquece” de aplicar 
alguma penalidade por armadura... 


Igualmente interessante para denunciar 
apelões é a assim chamada “função dedo- 
duro”. Para cada personagem construído, é 
possível verificar quantas rolagens de dados 
foram realizadas para conseguir aqueles atri- 
butos, e quais modificações “não regulamen- 
tares” foram feitas pelo jogador (ou pelo 
Mestre, para seus NPCs). 


Isso não significa que seja impossível 
fazer alterações. Embora o programa traga todos 
os atributos calculados, pode-se incluir 
modificadores que não constam nas regras. Por 


exemplo, se em seu mundo de campanha os 
anões sofrem um redutor de -2 em testes 
de Natação, você pode fazer essa alteração 
naficha do personagem. O mesmo vale para 
pontos de perícia, número de talentos... 


Da mesma forma, pode-se incluir na 
ficha talentos, magias, armas ou armadu- 
ras que não constam nos livros básicos. No 
entanto, alguns deles não ficam indexados 
— ou Seja, não são aplicados aos 
modificadores finais e precisam ser calcu- 
lados manualmente. Por exemplo, você 
pode incluir na biblioteca de feats do E-tools 
o talento Dom da Verdade (disponível para 
certos clérigos e paladinos do mundo de 
Arton, como visto na revista TORMENTA 
10). Este talento oferece +8 em Sentir 
Motivação. No entanto, o programa não vai 
aumentar a perícia Sentir Motivação do 
personagem, sendo que esse modificador 
deve ser aplicado depois. 


Outra praticidade oferecida é quanto 
ao avanço do personagem. Você entra 
com os Pontos de Experiência, € O progra- 
ma diz quantos níveis você avançou e que 








benefícios recebeu. Você decide em que 
Classe vai avançar, podendo escolher 
todas aquelas que constam no Player's 
Handbook e também as prestige classes 
que aparecem no DM's Guide. O programa 
também checa se o personagem tem os 
requisitos necessários para progredir na 
classe escolhida. 
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Facilidade para construir personagens jo- 
gadores não é tudo. Como os Mestres 
talvez se lembrem, as regras da 3º Edição 
permitem que quase qualquer criatura 
tenha níveis como aventureiro. Então, 
acabou aquela história de que todos os 
orcs são fracos — de repente você pode 
encontrar pelo caminho um baita orc 
bárbaro de 14º nível... 


No entanto, as regras para aplicar 
classes a monstros são um tanto traba- 
lhosas. Neste ponto o E-tools é tremen- 
damente útil, pois faz todo o trabalho 
pesado — como criar os ajustes de 
habilidades, e outras minúcias. Você pode 
dar níveis a um bugbear ou minotauro para 
que ele pertença a uma classe normal, ou 
classes de prestígio, obtendo criaturas 
muito diferentes daquelas que constam 
no Livro dos Monstros (para uma peque- 
na amostra, vejam em SÓ AVENTURAS 
comoficou o bugbear Thwor Ironfist, agora 
um bárbaro de 20º nível). Na verdade, 
você pode criar as combinações mais 
bizarras, mesmo para monstros que nor- 
malmente não têm níveis em nenhuma 
classe (não consigo imaginar um urso 
atroz druida...). 


Vale lembrar que o E-tools não subs- 
titui os três livros básicos. Você não pode, 
por exemplo, gerar as criaturas-padrão que 
constam no Livro dos Monstros, mas pode 
turbinar aquelas que já existem. 


Infelizmente, esta parte mostra al- 
gumas ausências. Não há os modelos 
(“templates”). Então, não é possível gerar 
uma criatura abissal, celestial, meio-dra- 
gão ou — o que realmente faz falta — 
licantropos e vampiros. 


Mas a maior pisada na boa fica por 
conta dos dragões. Aqui só podemos gerar 
dragões de idade “Adulto” e avançá-los. 
Seria muito bem-vinda uma ajuda para 
determinar os números para dragões de 
outras idades, pois é realmente complicado 
calcular seus pontos de perícia, talentos... 
um dragão-lich, então, nem pensar! 


De qualquer forma, nada disso torna 
E-tools menos útil. Com ele, o Mestre 
pode construir muito rapidamente um 
grupo completo de NPCs para um encon- 
tro, de qualquer raça ou classe, detalhan- 
do até o último item mágico carregado por 


eles. O Mestre também pode gerar tesouros 
para os encontros, obtendo rapidamente 0 
resultado final de muitas rolagens nas tabelas 
do Livro do Mestre — além de poder modificá- 
los livremente, é claro. 


Muitos outros programas de geração de 
encontros e tesouros (para o antigo AD&D e 
também outros jogos) existiam no mercado, 
mas E-tools é um dos poucos que permite 
editar os resultados. Então, você pode incluir 
no tesouro do dragão aquele item mágico que 
será fundamental para a campanha. 
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Aliás, itens mágicos são o que não falta. 
Todos trazem ajustes indexados (ou seja, 
pegando o item, seus benefícios já são apli- 
cados aos números do personagem). Além 
disso, 0 programa resolve um probleminha 
que apareceu na 3º Edição: muitos itens 
(como varinhas, poções, pergaminhos...) 
têm custos ou poderes baseados no nível do 
conjurador que os fabricou. “Puxa, mas qual 
será o nível do clérigo que fez esta poção de 
cura?” é uma pergunta cada vez mais comum. 
Felizmente, o E-tools não deixa passar esse 
detalhe durante a criação do item: você 
escolhe, e tudo aparece calculado. 


Você vai ficar ainda mais satisfeito 
quando tentar gerar um item mágico inteligen- 
te, o que normalmente exige uma porção de 
cálculos bem chatos. Para completar, o pro- 
grama também ajuda na geração de tesouros 
mais mundanos, determinando o valor de 
jóias, peças de arte... 
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Visualmente, o programa nem chega a ser 
lá muito bonito (a demo trazida pelo Player's 
Handbook era até melhor). A interface é 
praticamente toda em texto, com muitas 
tabelas e janelas (e o mesmo eterno fundo 
azul...). As opções disponíveis para a 
classe/raça/personagem aparecem ilumi- 
nadas de maneira simples. Mas essa 
aparente deficiência permite que o progra- 
ma rode em quase qualquer máquina, sem 
depender de memória expandida disso, 
placa aceleradora daquilo... 


Um detalhe interessante e muito útil; 
os personagens gerados a partir do progra- 
ma possuem uma seção chamada (tradu- 
zindo aproximadamente) “blocos de esta- 
tísticas”, onde constam os modificadores 
finais, já calculados com todas as altera- 
ções. A partir desta tela pode-se exportar 
a ficha do personagem para ser vista no 
Internet Explorer, que praticamente todo 
computador tem. Essa ficha também pode 
ser exportada em quatro formatos: ficha de 
personagem (igual à que aparece no Livro 
do Jogador), ficha com retrato (com espa- 
ço para uma imagem), bloco de estatísti- 
cas (em texto corrido, como aparece em 
aventuras oficiais) ou bloco de combate 
(um baita resumão, apenas com os núme- 
ros usados em combate). Depois de fazer 
seu personagem, você pode imprimir em 
qualquer dos formatos para levar à mesa 
de jogo — ou deixar na tela do laptop, se 
você é um RPGista hi-tech. 


Finalmente os jogadores de D&D 
não precisam mais invejar os excelentes 
geradores de personagens que existem 
para outros sistemas (como o ótimo 
Byakhee, para Call of Cthulhu). Somando 
os prós e contras, Dungeons & Dragons 
E-tools: Character and Monster Generator 
deve ser o melhor gerador de personagens 
que o AD&D (ou melhor, D&D) já teve. Um 
trabalho digno de aplausos, com inova- 
ções nunca vistas neste tipo de programa 
— como permitir a progressão de perso- 
nagens, ou a inclusão de regras da casa. 
Especialmente levando em conta que 
ainda está em sua primeira versão. 


A empresa responsável pelo progra- 
ma, a Fluid!, mantém um fórum exclusivo 
sobre o E-tools em sua página na Internet 
(www.fluidnet.com) e oferece um bom 
suporte ao usuário. Uma boa idéia — e que 
pode não ser tão absurda assim — seria 
disponibilizar atualizações com material 
de mundos específicos, como Forgotten 
Realms, ou de suplementos como Sword 
& Fist e Defenders of the Faith. 


Antes que alguém pergunte; E-tools 
só existe em sua versão original em inglês, 
e não há previsão para uma versão traduzida. 


“ROGERIO “KATABROK” SALADINO 
(usando E-tools para gerar um monte 
de personagens...) 

















para 
restaurar o 


E 1 WeRies 
as» 


t 

Ê 
, 
E 
E) 


É 
Mestre 


4 
< 


VM; 


e E To at 
Cia fim Teto ID 
DN Tem, no 


“Arsenal 
rificando 





RA Pero 
ES 27 a Sotipem 
ad ” q n k 


=, 
3 
F 
é 
4X 


Ny 
8 


/ 
E 
TERMS 7] 
EM 
8] 





ns 
Ea 
Es 
Yy 
pr 
es É 
AA 4 
4 F, 


fítimas 


q 
AT) 
& 4 . 


, 
Sue. 
É q 

A 

o 
E 


Pe 


h* 
* 
j 
Ee 
o 
o 
Po 
Es 
) 


, 


; “deus Sszzaas 


4 
”. 





th 
|. 








dear 





2”: À o) o E ' ' ) 
' FAR “ NX Ra, 
PSA Thy RAEs E 
» 


Wi à e e 


A! q 


4 


NR O 





Se você está razoavelmente informado 
sobre HOLY AVENGER, sabe que seus 
personagens principais não foram cria- 
dos originalmente para esta revista em 
quadrinhos. Eles apareceram pela pri- 
meira vez em uma aventura de RPG, que 
na verdade serviu como ponta-de-lança 
para todo o mundo de Tormenta. 


Esta aventura trazia também o titulo 
de “Holy Avenger” e foi publicada em três 
partes nas revistas DRAGÃO BRASIL 444 
a 446. Ela apresentava Lisandra, Sandro, 
Niele, Tork e outros como coadjuvantes 
em uma missão que devia ser resolvida 
pelos jogadores. Como estes persona- 
gens não haviam sido planejados para 
estrelar a mais longa saga dos quadrinhos 
nacionais, O leitor vai encontrar muitas 
diferenças entre a aventura original e os 
eventos ocorridos na versão em HQ. 


Tais diferenças poderão ser vistas 
novamente na segunda edição da revista 
DRAGÃO BRASIL ESPECIAL: SÓ AVENTU- 
RAS, que vai reapresentar esta e outras 
histórias clássicas de Arton. 


A primeira versão de SÓ AVENTURAS 
trouxe seis aventuras antigas com elemen- 
tos do mundo de Arton, agora atualizadas 
e adaptadas para OS jogos mais populares 
do momento: Defensores de Tóquio 3º 
Edição e Dungeons & Dragons 3º Edição. 
Todos os personagens, criaturas, itens 
mágicos e outros elementos foram conver- 
tidos para as regras de 3D&T e D&D. 


Esta nova edição vai trazer, além da 
própria “Holy Avenger”, três outras gran- 
des aventuras: 


e O Legado de Saliz'zar: diretamente 

da DRAGÃO BRASIL &34, esta his- 
tória marca o aparecimento do 
Ferrão de Salizzar, uma das es- 

padas mágicas mais conhecidas 

de Arton. Exceto por este detalhe, 
ahistória original tinha muito pou- 

co a ver com o mundo de Tormen- 

ta, e sofreu muitas alterações em 
relação à versão original. Por exem- 

plo, em Arton não temos elfos ne- 

gros como raça nativa, nem informa- 
ções significativas entre diabos e de- 
mônios. No entanto, como todos são 
importantes para esta aventura, algumas 
informações importantes para o cenário 
são oferecidas aqui. 


º Aliança Negra: importantíssima para a 
cronologia do mundo de Arton, esta aven- 
tura saiu em duas partes, na DB&57 e 
*56. Aqui descobrimos porque o vilão 
Thwor lronfist, líder da Aliança Negra dos 
Goblinóides, deteve-se durante tanto tempo 
diante da cidade-fortaleza de Khalifor antes 
que prosseguir com seu avanço impiedoso 


sobre os reinos humanos. Aqui vamos encon- 
trar também a fichas de personagem atua- 
lizadas de Katabrok o Bárbaro, Vladislav 0 
Necromante, o próprio Thwor lronfist (bárbaro 
de 20º nível!) e seu braço direito, Gaardalok, 
sumo-sacerdote do deus Ragnar. 


e Dado Selvagem: ao contrário de “Holy 
Avenger”, esta aventura foi propositalmente 
elaborada para dar início a uma nova Série em 
quadrinhos. As primeiras páginas da HQ Dado 
Selvagem podem ser encontradas na home- 
page de HOLY AVENGER, e até o fim do ano a 
história ganhará sua versão impressa. A aven- 
tura de RPG funciona como prelúdio para a HQ, 
pois a missão dos aventureiros é resgatar um 
item mágico (o tal Dado Selvagem do título) que 
depois será entregue ao pequeno Daice Com- 
moner, 0 protagonista. 


e Holy Avenger: e finalmente, a mais longa 
aventura na história da DB, superando até 
mesmo “O Disco dos Três”. As diferenças com 
relação à versão em quadrinhos são muitas, 
especialmente quanto à origem dos persona- 
gens: Sandro Galtran, por exemplo, teria ganho 
sua arma mágica (o kailash) de um velho 
monge, mas << 
na HQ ele NE, 
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O Legado de mM 
Saliz'zar: elfos negros, 
anjos e demônios em Arton?! 


a herdou de seu pai Leon. Nada é menci- 
onado sobre o passado de Niele (que inclui 
a própria destruição da cidade élfica de 
Lenórienn). E muitos NPCs aparecem em 
momentos e lugares que não deveriam. 


No entanto, a aventura ainda mantém 
certa fidelidade aos quadrinhos. Temos, por 
exemplo, a intenção do vilão Mestre Arsenal 
em restaurar Sszzaas (na HQ, ele está 
aliado a Nekapeth, sumo-sacerdote do 
deus-serpente). A devoção de Lisandra em 
ajudar o Paladino de Arton. E a história de 
Tork, talvez O único personagem que teve 
sua origem quase totalmente inalterada, 
entre outras semelhanças. 


Para esta SÓ AVENTURAS, “Holy 
Avenger” vai sofrer apenas pequenas 
mudanças para ficar mais parecida com 
a versão em quadrilhos. Mesmo assim, 
ainda haverá discrepâncias que cada Mes- 
tre deve solucionar como achar melhor — 
pois tornar a aventura totalmente idêntica 
à HQ impediria os próprios personagens 
jogadores de participar dela. 


A aventura “Fuga de Triunphus” (DB 
%19) também estava originalmente pro- 
gramada para fazer parte desta coletá- 

nea (como chegou a ser noticiado na 
à revísta HOLY AVENGER 433), mas 
- acabou excluída por falta de espaço. 


Em compensação, a nova SÓ AVEN- 
TURAS oferece regras próprias para 
Sumo-Sacerdotes, os clérigos má- 
ximos dos vinte deuses de Arton. Uma 
vez que três deles participam das 
aventuras escolhidas (Arsenal, Dee e 
Gaardalok), o novo modelo pode ser 
aplicado a todos eles — e outros 
clérigos que o Mestre desejar, pois 
as regras também funcionam para os 
deuses do Livro do Jogador D&D. 


E por falar em Arsenal, o Senhor da 
Guerra aparece agora em sua versão 
final, mais “turbinada” que aquela 
vista em “A Rebelião dos Insetos”. 
Em D&D ele é agora um personagem 

de 22º nível, com Nível de Desafio 26 

(devido aos poderes extras por ser um 

oumo-Sacerdote). Os personagens de 
HOLY AVENGER também tiveram suas 
informações de jogo alteradas em rela- 
ções a outras fichas já existentes. 


Novamente, a conversão dos perso- 
nagens e criaturas para D&D ficou a 
cargo de Rogério “Katabrok” Saladino, 
que domina as regras deste jogo 
como poucos no Brasil. Os mapas 

e algumas ilustrações originais fo- 

ram mantidos, enquanto as novas figu- 
ras de abertura ficaram a cargo de Edu 
Francisco e Lydia Megumi. A capa de Edu 
Francisco, que você vê na página ao lado, 
tem cores de Rodrigo Reis. o 
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Panos de Fundo: 
pequenos cenários 
apresentados de 
forma engenhosa 








Você provavelmente já sabe, mas não custa repetir: 
quando a Wizards of the Coast trouxe seu novo 
Dungeons & Dragons 3º Edição, trouxe também 
uma novidade chamada Open Game License, ou 
Licença Aberta D20. Uma atitude corajosa: abrindo 
mão de cobrar direitos autorais por livros e jogos que 
usam as regras de D&D, a Wizards permitiu a toda 
e qualquer pessoa produzir material compatível com 
o RPG mais famoso do mundo. 


Hoje, nos Estados Unidos, os títulos 
D20 já não podem nem mesmo ser con- 
tados: eles vão desde cenários completos, 
desenvolvidos por grandes empresas — 
como a linha Sword & Sorcery da White 
Wolf — até milhares de publicações me- 
nores. Jogos poderosos como Star Wars, 
Wheel of Time e Call of Cthulhu abra- 
caram as novas regras. Os “profetas do 
apocalipse” de plantão falam em mono- 
pólio, dominação, invasão... mas a verdade é uma só: O 
D20 System está conseguindo unir um mercado que 
antes era extremamente segmentado, e também fazen- 
do o hobby crescer. 


No Brasil, a “Era D20” só começou um ano maistarde, 
coma chegada dostrês livros básicos de D&D em português. 
Enquanto a própria Devir Livraria continua trazendo novos 
títulos (como as excelentes séries iniciadas com Punhos e 
Espadas e A Cidadela sem Sol), outras empresas naci- 
onais também decidiram adotar o imponente selo. À 
Daemon começou com seu Guia de Itens Mágicos. Mais 
tarde veio a Quartet, com O Navio Fantasma. Ambos são 
títulos totalmente produzidos no Brasil. 


Agora temos uma espantosa novidade. Atuando em 
conjunto com a Atlas Games norte-americana, a Jambô 
Editora nos surpreende com um título importado: Back-= 
drops: Panos de Fundo. 


Backdrops não é uma aventura e nem um cenário, mas 
sim um pouco de ambos. Talvez um dos mais inte- 
ligentes títulos em RPG disponíveis no Brasil. 


RAVANAS 


Suas 32 páginas apresentam uma coleção de 
15 pequenos cenários — localidades simples, como 
uma taverna, uma hospedaria, um bazar, um 
navio, um estábulo, um templo... ou seja, lugares 
típicos em mundos de fantasia medieval. Como 
ponto em comum, todos são encontrados em 
cidades de grande porte. Eles não fazem parte de 
nenhum mundo específico: podem ser usados 
separadamente, como componentes de qual- 
quer cidade já existente, ou então unidos para 
formar uma cidade própria. 


Apenas duas páginas são utilizadas para 
descrever cada cenário, mas raras vezes um 
espaço tão pequeno foi usado para mostrar 
tanto. Cada capítulo começa descrevendo o 
local, falando de seus frequentadores, e suge- 

rindo formas de usá-lo em uma aventura. Esta 
parte é descrita de forma genérica, sem 
regras ou laços com nenhum mundo de 
campanha, oferecendo grande liberdade 
para o Mestre usar como preferir — mas, ao 
mesmo tempo, explicando mais ou menos 
como é a vida em um reino medieval mágico. Basta 


| 








ler o primeiro parágrafo sobre o Bairro dos Mercadores, 
por exemplo, para imaginar perfeitamente a agitação de 
uma área comercial da cidade. 


Na mesma página, um ou mais quadros tratam de 
regras específicas (em D20 System, é claro) sobre aquele 
local. Por exemplo, na Hospedaria de Caravanas, temos 
informações de jogo (dureza, pontos de vida, CD para 
romper) para cada parte da estrutura, como portões, 
portas, janelas e paredes. Na Taverna, 
encontramos uma engraçada tabela de 
ajustes para a Classe de Dificuldade quan- 
do um bardo tenta uma performance. 
NPCs, itens mágicos, armadilhas, testes 
adequados e tudo o mais povoam os de- 
mais cenários (pense em como deve ser 
complicado rolar um combate nas Ter- 
mas, com aquelas piscinas, pisos escorre- 
gadios e todo mundo pelado; as regras 
estão aqui!). Seguindo as determinações 
da Licença Aberta, todo o conteúdo destas caixas é 
considerado material da Open Game License — ou seja, 
pode ser reproduzido livremente em outros livros. 


Concluindo, a página oposta oferece um mapa 
completo do local. Os mapas são muito bem executados, 
incluindo até peças de mobília. São próprios para o uso 
de miniaturas. Estão em tamanho menor, mas instruções 
no rodapé dizem qual a porcentagem exata para ampliar 
o mapa em uma fotocopiadora (“para quadrados de 2cm, 
amplie para 130%”). 


Exceto pelos próprios mapas, Backdrops não tem 
ilustrações internas. À capa é, alguns diriam, um tanto 
“colorida” demais para D&D. Mas transmite perfeitamen- 
te o clima dos cenários, que sugerem a agitação e energia 
das grandes cidades. 


Lojas/Editoras 


Não é a primeira vez que uma loja especializada em RPG 
se transforma em editora para licenciar e publicar títulos 
estrangeiros no Brasil. Sem dúvida o caso mais famoso e 
bem-sucedido é a própria Devir, que começou como 
importadora e hoje representa os principais RPGs e card 
games importados. Menos feliz foi a Dunamazon, com sua 
finada versão nacional do clássico Ars Magica. 


O Ars fracassou no Brasil por duas razões principais: 
preço alto demais, e incompetência na versão traduzida, 
que apresentava erros grotescos. Mas, ao que tudo indica, 
nenhum desses problemas aparece no primeiro título da 
Jambô. Em Backdrops encontramos um produto bem 
cuidado, um trabalho de grande qualidade, mostrando 
apenas alguns erros menores (como “marcador” em vez 
de “mercador”). E por um preço bastante justo: 32 páginas 
bem rechadas, por R$ 12,00. 


À Jambô, loja especializada de Porto Alegre/RS com 
mais de 8 anos de experiência, começa sua incursão no 
mercado editorial com o pé direito. E o próximo passo 
parece ainda mais promissor: a editora promete para 
outubro Além do Véu, uma aventura para personagens 
de 8º nível, escrita por ninguém menos que Monte Cook 
— um dos criadores do D&D. 


E pensar que tantos tinham medo do D20! Medo de 
monopólio! Justamente quando a Licença Aberta está 
possibilitando o surgimento de novas editoras, como a 
Quartet e a Jambô. Que venham mais! 


PALADINO 











O fato é bastante comum. 


Quando se pergunta a uma pessoa de fora dos meios RPGísticos se 
ela sabe o que é RPG, a resposta é quase clássica: 


“Não são aqueles joguinhos de computador?” 


Embora isso geralmente irrite os puristas de plantão, cientes de que 
a profundidade do jogo vai muito além do simplismo do gênero 
acima citado, ela não está assim tão longe da verdade. 


RPGs e computadores andam de mãos dadas já há um bom tempo. 
Primeiro eram os jogos em formato de texto, onde podia-se escolher 
entre algumas poucas opções de ações dentro de sivações pré- 
determinadas, exatamente como em um livro jogo. Mais tarde 
tivemos clássicos como Eye of the Beholder e Pool of Radiance (o 
original, não a nova versão resenhada recentemente em nossas 
páginas). Os assim chamados “adventures” (embora, tecnicamente, 
pertençam a uma classe própria de jogos) também tinham uma 
ponta de RPG com suas histórias intrincadas e cheias de reviravoltas. 


A maior reclamação e justificativa oferecida pelos RPGistas mais 
fervorosos para diferenciar o verdadeiro jogo da versão 
computadorizada sempre foi o fato de que, no computador, a ação 
é limitada. Você sempre é obrigado a seguir dentro das linhas 
demarcadas pelos programadores. Além disso, RPG significa Jogo 
de Interpretação — e isso não acontece nos jogos de computador. 
O máximo que se pode fazer é escolher entre opções de perguntas 
e respostas, também pré-determinadas. Aos poucos, estes games 








foram perdendo popularidade e quase caíram no esquecimento. 


O gênero só foi ressuscitado muitos anos depois, pela sofiwarehouse 
Bioware, com as séries Baldur's Gate e Icewind Dale, ambas 
ambientadas no mundo de Forgotten Realms; e Torment, que 
tinha como cenário os diferentes planos de Planescape. Estes títulos 
revolucionaram os RPGs para computador. Pela primeira vez, a 
magia de D&D era transportada para o meio eletrônico com total 
fidelidade. As regras, as classes de personagens, os mapas, a 
possibilidade montar grupos, escolher seu próprio alinhamento, usar 
boa parte das magias oficiais, e muito mais. 


Além disso, as tramas passaram a ser muito mais complexas, 
proporcionando horas e horas de diversão. Os NPCs tinham 
personalidade, seguindo seus próprios objetivos, sendo até mesmo 
capazes de trair o grupo ou ter envolvimento amoroso com o 
personagem principal! Foi o mais próximo que se chegou de trazer 
a emoção dos jogos de mesa para a tela do computador. Pelo 
menos, até agora! 


Mais 


[o] 


Após ser aclamada pela crítica e arrebatar a maior parte dos 
prêmios do gênero, a Bioware ataca de novo, desta vez com 
Neverwinter Nights. Este novo eletrônico RPG deve não só repetir 
o sucesso dos lançamentos anteriores, como também convencer os 
mais exigentes de que é possível jogar RPG “de verdade” usando o 
computador como instrumento. 


Em primeiro lugar, é preciso entender que o objetivo de NWN vai 
muito além de apenas se tornar o grande sucessor das outras séries 
da Bioware. O game utiliza um engine novo e moderno, tem 
gráficos 3D e foi concebido, principalmente, para arrebatar 
RPGistas sedentos por jogos online. 


Mais que isso, NWN iclui duas importantes e revolucionárias 
ferramentas. Uma permite que você construa suas próprias 
aventuras, definindo desde o cenário até os NPCs, criaturas e 
diálogos. À outra faz com que você consiga mestrar uma partida de 
RPG a partir de seu computador, controlando e alterando o 
desenrolar dos fatos em tempo real. Como se não bastasse, inclui 
ainda um modo para um jogador com mais de 60 horas de jogo. 
Difícil não ficar empolgado com as possibilidades, concordam? 


Mas vamos por partes. 


NWN utiliza as regras do novo D&D 3º Edição. Assim, é possível 
escolher as classes e raças disponíveis nos livros básicos. O sistema 
de feats e skills (talentos e perícias) também é implementado. Mas, 
para facilitar a vida dos menos metódicos, é possível optar pela 
escolha automática de cada uma das estatísticas: ao toque de um 
botão o jogo escolhe as habilidades mais indicadas para seu 
personagem. Isso também pode ser feito através dos packages, algo 
que lembra muito os antigos kits. 


Não há restrição de classes de acordo com a raça. Também ficou 
de fora o tradicional método de rolagem de atributos através de 
dados: em NWN você tem um certo número de pontos para 
distribuir entre as habilidades básicas como preferir, método muito 
semelhante ao utilizado em Torment anteriormente. 


Outra grande diferença é quanto aos gráficos. Se em BG eram 
usados os pequenos (e hoje em dia quase pré-históricos) sprites, 
NWN tem incríveis gráficos 3D com direito a regulagem da 
posição da câmera e zoom. É possível também customizar a 
aparência seu personagem, embora as opções sejam mais limitadas 
que o esperado. Em compensação, cada mudança de armadura, 
roupas ou arma aparece de imediato no personagem em jogo, com 
um nível de detalhes capaz de encher os olhos. 


Como na maioria dos jogos do gênero, você começa como um 
simples e principante aventureiro em treinamento. O cenário (como 























o nome já indica) é a cidade de Neverwinter — que, no momento, 
passa por maus bocados: uma doença devastadora chamada Wailing 
Death. Por caua disso, a cidade inteira foi colocada em quarentena. 
Doentes se amontoam nas ruas, sem esperança. Piras funerárias 
queimam os cadáveres das vítimas na tentativa de evitar novas 
contaminações. O segredo da cura parece estar em uma fórmula 
que pode ser extraída com a combinação de certas criaturas 
capturadas nos arredores de Waterdeep. Porém, antes que algo 
possa ser feito, um grupo de magos roubas as criaturas e acaba com 
a esperança de todos. É preciso que alguém traga os monstros de 
volta o mais rápido possível. E é aí que você entra. 


Ão contrário dos jogos anteriores da Bioware, não é possível formar 
um grande grupo de aventureiros. Na verdade, seu herói só pode 
adotar um seguidor de cada vez (boa parte deles pode ser conveni- 
entemente encontrada na Guilda de Mercenários da cidade). E não 
espere que alguém ajude por puro altruísmo. Todo seguidor exige 
uma quantia em moedas de ouro como pagamento. É essencial que 
você contrate um destes o quanto antes, já que a Inteligência 
Artifcial do jogo calcula a dificuldade dos adversários levando este 
fato em consideração. 


Logo no começo já é possível notar as modificações efetuadas no 
engine para tornar o jogo mais prático para os fãs de games online. 
Neverwinter Nights é extremamente direto: não é preciso 
vasculhar cada objeto na tela em busca de itens. Uma pressão na 
tecla TAB revela todos os objetos “clicáveis”. Descansar para 
recuperar Pontos de Vida tornou-se muito mais fácil, e leva não 
mais que poucos segundos dentro do tempo de jogo. E quando seu 
personagem morre, é possível ressuscitar imediatamente no mesmo 
ponto e momento em que estava antes, com uma pequena 
penalidade em peças de ouro e pontos de experiência. 


Tudo isso torna o jogo bem menos pessoal que BG 2, por exemplo, 
diluindo a verossimilhança da aventura. Mas, embora pareça uma 
falha grave, é apenas uma questão de tempo até que se acostume 
aos novos mecanismos. 


Como já é tradicional em games deste tipo, há inúmeras missões 

paralelas, geralmente não relacionadas com a história principal. 

Cada um dos seus seguidores também tem uma “quest” própria e 
opcional. Para descobri-la é preciso conversar com o NPC até ele 
perceber que você realmente está interessado em ajudá-lo. 


Como |á foi dito, os gráficos de NWN são fabulosos. Os efeitos de 
luz, sombra e principalmente as magias são belíssimos. 


E a diversão está longe de terminar após o fim da aventura single 
player. Já estão disponíveis na net módulos de aventuras gratuitas, 
feitos por jogadores, utilizando as ferramentas incluídas no CD. 
Como o jogo ainda é muito recente, a maioria dos módulos é muito 
simples: os NPCs têm poucas falas e o roleplaying cai para o 
segundo plano, enquanto a pancadaria rola solta. Mas tendência é 
que as coisas melhorem com o passar do tempo. Diversos sites têm 
organizado grupos com o objetivo de construir módulos de 
qualidade. Para se fazer um idéia, um deles resolveu encarar a 
hercúlea tarefa de adaptar todas as aventuras clássicas de 
Dragonlance (aquelas que relatam a Guerra da Lança) para 
NWNI! Se a criação de novos módulos seguir a mesma progressão 
que ocorreu com os editores de fases para jogos de tiro (como 
Counter Strike), não é difícil prever que teremos verdadeiros 
clássicos surgindo na net, prontos para download. 


Com tudo isso, Neverwinter Nights tem tudo para realmente 
revolucionar o RPG eletrônico — talvez não substituindo nosso 
amado jogo de mesa, mas com certeza adicionando novas opções 
para o hobby. 


J.M.TREVISAN (live, from NETSTATION!) 
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DRAGÃO BRASIL caixa Postal 1º 


Beijão no coração de todos os RPGistas do 
Brasil! Aqui é a Antipaladina, sua menini- 
nha mágica de plantão, respondendo as 
cartas dos leitores e evitando que o Antipa- 
ladino (ele é mau, mau, muito mau!) faça 
suas maldades na DRAGÃO BRASIL. 


“— E o único jeito que você tem para 
fazer isso é me enchendo de pancada, cer- 
to, minazinha? 

— Ahn, Antinho! Mas essa é a forma 
tradicional: de lidar com vilões nos jogos 
de RPG. A gente rola os dados, tira Pontos 
de Vida, ganha Pontos de Experiência, e 0 
Bem vence o Mal. É divertido! 


— Vem cá, não tinha qualquer coisa no 
Código de Honra dos Heróis sobre proteger 
criaturas mais fracas, oferecer chances de 
rendição, mostrar piedade, matar apenas 
quando necessário...? 


— Hmm... sei lá. Acho que sim. Mas 
quem falou que sou herói? Sou uma meni- 
ninha mágica! E o MEU Código de Honra diz 
que devo ser sempre doce, fofa e meiga 
enquanto uso meus poderes megadestrui- 
dores para acabar com as forças do mal. 


— Ah, tá! Entendi! Acho que isso expli- 
ca MUITA coisa! 


Novato 


E aí, pessoal da DB? Beleza? Meu nome é 
Diego, tenho 15 anos e, certo dia, na casa 
do meu colega, vi umas revistas DRAGÃO 
BRASIL. Perguntei do que se tratava e ele 
disse que só tinha comprado porque tinha 
algo sobre Sakura Card Captors e Rurouni 
Kenshin. Beleza! 


Pedi para ler e vi do que realmente se 
tratava: o maravilhoso mundo dos Role- 
Playing Games, ou RPG. Fiquei fascinado 
pelas aventuras e opções mil que você tem 
em um RPG (além de ser mais barato que 
videogame). Fiquei tão fascinado que deci- 
di montar um grupo. Mas eis o problema: 
não sei como o fazer. Não sei que livros 
comprar. Aliás, não faço a mínima idéia de 


“como se monta um grupo de RPG. Quantas 


pessoas são necessárias? 


Gostaria que de ajudassem nessa árdua 
missão (nossa, que drama!). Meu irmão já 
jogou Vampiro. Disse que é bem legal e 
que eles ficaram quase um ano jogando, 
todos os dias, e ainda assim não consegui- 
ram finalizar a missão. Isso é verdade? 
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Também fiquei sabendo que, para um 
grupo inciante, é bom pegar uma história 
mais fácil; como Dungeons & Dragons. His- 
tórias como Vampiro são múito complexas 
para um grupo iniciante. Verdade? Então 
estamos ferrados, pois 0 grupo insistiu que 
quer começar com Vampiro. 


“Ah, e estou com um problemão. Minha 
mãe não quer me deixar jogar RPG porque 
tem medo do que aconteceu em MG (uma 
menina foi morta porque o personagem dela 
morreu € O grupo queria dar mais realidade 
à história). Ela insiste em dizer que os psi- 
cólogos não recomendam (onde ela ouviu 
isso?) e blá, blá, blá, blá... 


Bom, chega de encher a paciência de 
vocês! Espero uma resposta. Ah, já ia me 
esquecendo. Eu AAAAAM000000 HOLY 
AVENGER. A história e a arte dão de dez em 
muita “historinha em quadrinhos” ameri- 
cana e japonesa. 

Diego Oliveira, 
futuro RPGista, e-mail 


Que bom! Que bom! Um novo RPGista! Seja 
bem-vindo, Diego! Vamos ajudar em tudo 
que pudermos. 


Bom, formar um grupo de RPG é muito 
fácil. Você só precisa comprar um jogo, 
ler; aprender as regras, reunir três ou qua- 
tro amigos e pronto. 


Ão escolher, cuidado: alguns livros são 
apenas suplementos, só funcionam em con- 
junto com outros livros. Você precisa co- 
meçar pelos livros básicos. Para jogar 
Dungeons & Dragons, por exemplo, os li- 
vros básicos são o Livro do Jogador, o Li- 
vro do Mestre e o Livro dos Monstros. Além 
destes, temos também o Manual 3D&T, 


Mini-GURPS, GURPS Módulo Básico e Street - 


Fighter RPG, todos livros básicos próprios 
para iniciantes. 


Se você tem 15 anos, então NÃO deve 
jogar Vampiro. Este é um jogo recomenda- 
do apenas para maiores. 

Explique para a sua mãe que os psicó- 
logos não acham o RPG prejudicial, muito 
pelo contrário. Psicólogos recomendam o 
jogo para incentivar a imaginação e traba- 
lho em equipe. Professores usam RPG em 


sala de aula. Se puder, mostre a ela os. 


artigos “Guerra ao Terror” publicados nas 
revistas DRAGAO BRASIL 478 e &79. Ela 
vai entender direitinho. 


? «- e-mail dragaobrasilQuol.com.br 





Regras para e-mail 

Indique no subject sua cidade, 
[-55) (o [o [o PRN BET=Tefo [o fo No [UU /= Mo [= 
tina sua mensagem: Pergami- 
nhos, Barraquinha, Lendas Len- 
dárias ou Louse Slayers. Inclua 
também sua cidade e estado. 






NAO serão aceitas mensagens 
com arquivos anexados. 


— É, aproveita e explica pra ela que 
essa história sobre RPG ser um “jogo de 
morte” E UMA TREMENDA PALHAÇAD... 


KAGONC! 


— Quieto, Antinho! Não vamos querer 
que a mãe do Diego tenha uma:má impres- 
são sobre nós, personagens de RPG! 


— Ahhn, tá! Quebrar minha cabeça cada 
vez que eu abro a boca certamente vai cau- 
sar uma OTIMA impressão... 


3D&T Horror?! 


Caros amigos da DB, venho por meio deste 
e-mail fazer algumas sugestões para ma- 
terial futuro, especialmente suplementos 
para 3D&T, já que vocês parecem estar 
achando que os jogadores de 3D&T resu- 
mem-se a quem joga TORMENTA... o que 
certamente está longíssimo da verdade! 


Já pensaram em fazer uma versão de 
TEMPORADA DE CAÇA para SD&T? Antes . 
que digam que isso seria meio maluco, que 
3D&T não combinaria com TdC e tudo mais, 
vale lembrar que SD&T é feito para compor- 
tar animes — e existe um gênero de horror 
muito bom em animes, como Vampire Prin- 
cess Myu ou Hellsing, ou mesmo o já publi- 
cado Darksialkers, entre muitos outros. 


TdC possui alguns ótimos detalhes que 
ficariam muito bem colocados em uma 
campanha de 3D&T com esse tema. Por- 
que não fazem um suplemento descreven- 
do-o, com regras e fichas voltadas para 
3D&T, como fizeram com U.F.O.Team? 


Falando nele, com TdC, U.FO. Team e Tor- 
menta, teríamos cenários de RPG sobre qua- 
se todos os lançamentos da Trama em qua- 
drinhos, todos muito bons. Estaria faltando 
apenas uma antiquíssima mini-série que, 
acredito, ficaria boa como um cenário de RPG: 
Godless. Acho que um cenário baseado nesta 





Serte de Cão 


Era um grupo tradicional com uma maga 
elta (eu), um anão idiota (meu irmão), 
um ladrão (que em toda a sua carreira 
só conseguiu roubar um cantil d'água 
de uma anciá cega e adormecida), um 
ranger e uma clériga. 


Estávamos lutando contra um dra- 
gão dourado (que ia nos presentear com 
fesouros incríveis, não fosse nosso in- 
teligente ranger ter atacado antes de 
ouvi-lo). A luta foi longa. Após muitos 
desmaios e mortes, fiquei apenas eu de 
pé. Em meu cajado, uma última carga 
de Chain Lighting (que causava 120 
pontos de dano). Todos estavam tensos, 
pois com um resultado 15, o dragão 
morreria. Com muita cautela joguei o 
dado... 


..QUe caiu no chão, foi apanhado por 
minha linda e amável cachorrinha, e 
nunca mais visto outra vez. 


Recomeçamos a jogar outro dia, fiz 
minha rolagem, e adivinha quanto tirei? 
Um mísero 1. O grupo foi dizimado e 
eu, com apenas 5 PVs restantes, morri 
com uma patada do simpático dragão! 


Lynna, a elfa maga sortuda, e- 
mai! 


Resolvemos jogar “A Rebelião dos In- 
setos”. Em certo momento, os heróis 
(todos originários do planeta Terra, e 
loucos para voltar para seu próprio 
mundo), encontram a maga Raven 
Blackmoon. A mestra começa a 
descrevê-la: 


— É uma mulher muito bonita, ves- 
tindo quase nada, com cabelos lisos ne- 
gros, e uma espécie de máscara preta 
nos olhos... 


É quando Paulinha, nossa jogadora 
caçula (18 anos), solta a pérola: 


— É a Tiazinha! Só pode ser a 
Tiazinha! 


Grupo do Savóia (rindo até hoje 
com as viagens de Paulinha e 
Juca), e-mail 


“Têm certeza que vocês estão interpre- 
tando sério esses personagens?” 


— Jogador indignado após ter seu 
personagem centauro amarrado, 
amordaçado, espancado, marcado 
com ferro quente e deixado para 
morrer por seus próprios colegas, 
quase todos de TENDÊNCIA JUSTA!!! 


Salim, o jogador do centauro, 
Penápolis/SP 





antiga minissérie ia ficar bem legal, com 
aquele cenário pós-apocalíptico, com anjos, 
demônios, falsos profetas e tudo o mais. 


Bem, espero que minhas sugestões se- 
jam ouvidas e consideradas. No mais, a 
revista continua muito boa, espero que con- 
linuem com esse ótimo trabalho. Até. 


Raiul Randersen, Street Fighter 
Reploid do Demon World, e-mail 


Hããã?! Puxa, Raiul, essa sua idéia é estra- 
nha! TEMPORADA DE CAÇA foi um cenário 
feito sob medida para Vampiro: a Máscara. 
Mais tarde ganhou uma versão para o Sis- 
tema Daemon. Ambos são jogos próprios 
para campanhas de horror. 


Mesmo que existam animes de horror, 
não achamos que 3D&T seja bom para esse 
gênero. Suas regras são voltadas para sim- 
plicidade, ação, combate e falta de realis- 
mo. Só funcionou com Darkstalkers porque 
este é um videogame de luta. 


Vamos pensar no assunto, incluindo sua 
sugestão sobre um cenário baseado em 
Godless. Mas sem promessas! 


Colaboração 


Oi a todos da DRAGÃO BRASIL. Sou o fã 
número 1 da revista, e principalmente do 
universo de jogo de vocês, o TORMENTA. 
Sei tudo sobre ele, tenho todo material que 
já publicaram sobre ele, por isso pergunto 
se de alguma forma eu poderia participar 
da criação de TORMENTA oficialmente. 


Outra coisa que eu gostaria de dizer é 
que estou fazendo um jogo baseado em Tor- 
menta no RPG Maker, e se alguém puder 


- me ajudar ficarei agradecido. 


Bruno Rolemberg, 
twowebdesign(mbol.com.br 


Oi, Bruno! Sempre recebemos pedidos como 
o seu, de leitores que desejam colaborar 
com material oficial para o mundo de Arton. 
Na verdade é um pouco complicado, pois 
os autores originais têm planos que não 
podem ser revelados ainda — e, portanto, 
seria difícil para novos colaboradores pro- 
duzir histórias, aventuras ou personagens 
sem conhecer esses planos. Veja, na re- 
vista TORMENTA, a cidade de Gorendill — 
ela foi feita especialmente para isso. 


Temos notícias de muitos grupos fazen- 
do como você, produzindo material não- 
oficial sobre TORMENTA e HOLY AVENGER. 
São games, websites, fanzines, HQs online, 
ou mesmo músicas. Vocês são-livres para 
continuar. E não esqueçam de mandar uma 
amostra para a gente -—— se ficat bem boni- 
tinho, pode acabar virando material oficial. 


KAGONE! 


— EEEEI! Por que me bateu?! 


— Ops! Desculpa, Antinho! Acho que é 
força do hábito... 


Tortura náo!!! 


Olá, Antis! Nossa, os Pergaminhos dos Lei- 
tores poucas vezes foram tão divertidos 
quanto agora, com vocês por aí! Sabe como 
é... não é todo dia que se vê alguém apa- 
nhando de báculo mágico! 


Coitado do Anti... a Antitina podia dar 
uma acalmada com ele. Já pensou que ver- 
gonha, ele, com toda aquela cara de mau, 
chorando diante de todos os aprendizes de 
vilão que lêem a revista para aprender com 
ele? Ela podia parar de hater nele. Tem 
formas mais fáceis de ensinar boas manei- 
ras. Se a Tina quiser, posso até emprestar 
um kit de tortura chinesa, ou equipamento 
para tratamento de choque! 


Bom, deixando as asneiras de lado, te- 
nho algumas dúvidas sobre D&D 3º Edição 
e o mundo de TORMENTA: 


1) Sobre as classes de prestígio, quando 
entre os requerimentos para fazer parte de 
uma delas está um certo número de gradu- 
ações em uma perícia, este número leva 
em conta apenas os níveis comprados com 
pontos ou o nível total, já incluindo os modi- 
ficadores de habilidade? 


2) Bem, sei que esta pergunta deveria ser 


para a Devir, mas... sabem se há planos 
para trazer os livros de classes para o Bra- 
sil em versão traduzida? Em que ordem? 


3) Já que o D20 System é um sistema 
aberto, que pode ser utilizado para publicar 
material próprio, seria uma boa idéia lan- 
carem TORMENTA em versão D20 System, 
antes que alguém decida ir pedir isso com 
menos educação aí na Trama, não acham? 


4) Falando em TORMENTA, quando preten- 
dem lançar algo sobre Tamu-ra, sua cultu- 
ra, religião, como foi feito com o Reinado? 
Sei que o lugar não existe mais, mas é útil 
para campanhas em épocas anteriores, ou 
para saber mais sobre personagens origi- 
nários de lá! 


5) Bem... isso provavelmente deveria ser 
resolvido com a querida amiga Odara, das 
Mensagens Sagradas de HOLY AVENGER, 
mas... quando HA terminar, vocês têm al- 
gum plano para lançar alguma outra revis- 
ta em estilo mangá de longa duração? E há 
planos para lançar DADO SELVAGEM em 
forma de revista? 


Obrigado pelas respostas, Antítios, e 
cuidem-se bem! 


Thiago Zahn, e-mail 
Tina! Ele me chamou de Tina! Aiaiai, amei! 


Mas que horror, Thiago! Você quer mes- 
mo que eu use tortura chinesa e eletro- 
choque no Antinho? Não posso! Isso é coi- 
sa de gente malvada! Sou uma menininha 
mágica de coração puro, nunca vou recor- 
rer a tais coisas! 


— Ceeerto! É muito mais “charmoso” 
transformar meu crânio em farelo com esse 
báculo +5 anti-malignos, né? 








KABONG! 


— Claro que sim! 





1) Sempre que uma classe de prestígio (ou 
um talento, ou qualquer outra coisa) exige 
graduações em perícias, valem APENAS 
os níveis comprados com pontos. NÃO va- 
lem bônus de habilidades, de sinergia, bô- 
nus oferecidos por talentos (como Foco em 
Perícia) ou quaisquer outros. 


2) Sim, a Devir pretende irazer para cá 
todos os livros de classes de D&D. Deve 
acontecer na mesma ordem em que foram 
lançados nos EUA: Sword & Fist (já tem no 
Brasil, Punhos & Espadas), Defenders of 
the Faith, Tome & Blood, Song & Silence, e 
Masters of the Wild. 


3) Ah, mas você não percebeu ainda? Feio, 
feio, feio! Todo o material de Arton já está 
sendo, aos poucos, convertido para D20. 
Basta ver a revista TORMENTA e os especi- 
ais SO AVENTURAS. 


4) Tá vendo? Se você estivesse lendo a 
revista TORMENTA, já saberia sobre o livro 
IMPÉRIO DE JADE, que vai tratar exata- 
mente disso. Quando? Só no ano que vem. 


5) Dá um tempo! Esses malas não sabem 
perguntar outra coisa? “O que vai ter de- 
pois da Holy? O que vai ter depois da Holy?” 
Muda o disco, pô! 


KAGONC! 


— À resposta é SIM, para ambas as 
perguntas. Agora, sobre qual vai ser a pró- 
xima HQ depois da Holy... tenho que con- 
cordar com o Antinho. Não adianta pergun- 
tar. Quando chegar a hora, vocês vão saber. 


— Ah, e você só concorda comigo DE- 
POIS de rachar minha cabeça, né? 


KAGBONC! 


— Deixa de ser rabugento, Antinho! 





Por que vocês 
não fazem...? 


Aí pessoal da DB! Tenho umas perguntas e 
sugestões para vocês: 


1) Por que não lançam os melhores Dicas 
do Mestre e Troubleshooters em uma edi- 
ção especial? Seria um bom material para 
os Mestres. | 


2) Vocês poderiam fazer uma matéria so- 
bre como seria a MIB do filme no cenário 
de Invasão... como fizeram com Arquivo X 
-em relação a Vampiro. 


3) Falando na MIB novamente, adorei a 
adaptação na DB 487, muito boa mesmo. 
Mas por que ela não foi adaptada para o 
Sistema Daemon também? 


4) Por que vocês não fazem uma reporta- 
gem sobre RPGs alternativos, que se en- 
contram gratuitamente na Internet? 





Vendo, Compro, 
Negocio 


Vendo CD D&D E-Tools, 
programa que cria mons- 
tros e personagens para 


sões Throne of Bhaal 
(para Baldur "s Gate 2) e 
Heart of Winter(para 
Icewind Dale). Maiores 
informações pelo email: 
donunes(dbol.com.br. 


Procuro as dificeis cai- 


contrar de: Planescape, 
Dragonlance e Darksun. 
Em qualquer estado. 
Compro também Revis- 
tas Dragon Magazine. 
Me disponibilizo a bus- 
car o material. 


Tel.: (19) 3272-0139, c/ 
Bruno. 


“ 


: edições a partir do nº4e, 


de preferência, derivado 
da Grande POA, RS. 


“ Faço um ótimo preço. 
“ Tel: (51) 476-4520, c/ 
* Pedro (após 20:00 hs). 

D&D/d20. Também es- * 
tou vendendo as expan- * 


Vendo 170 cards de 
Pokémon, tendo 3 ra- 
ras (dark magcargo, 
dragonite e mary), ao 
valor de R$ 70,00 e 

também estou venden- 


. do 488 cards de Dragon 


Ball Z, sendo que são 


. 321 comuns, 1 estrela, 
xas básicas de se em- 


o 


Eu não Sei se chegou at- ., 
guma coisa do livro , 


Gamma World para 
alternity aqui no Brasil, 
mas se vc tem este livro 
e quer vender me mande 
um e-mail. Também 
vendo alguns livros: 
Werewolf - wild west, star 
wars rpg da west end, 
cyberpunk 2020 e tam- 
bém compro ghouis fatal 
addiction. 


E-mail: mmolinari(dzip 
mail.com.br 


Compro livro do Call of 
Cthulhu qualquer edição 
e miniaturas de Mage 
Knight. Se alguém esti- 
ver interessado mande 
um e-mail para felipe. 
werlang(Dglobo.com. 


Vendo cartas de magic 
the gathering, da 4º edi- 
ção, era do gelo e alian- 
ça, além de outras mais 
antigas. enteressados na 
lista com o nome das 
cartas, entrar em conta- 
to pelo e-mail: diogo22(D 
hotmail.com, a/c de 
Diogo (Recife-PE). 


Compro as revistas do 
mangá Evangelion da 


154 incomuns, 3 estre- 
las. 3 semi-raras, 4 
estrelas e 10 raras, 5 
estrelas, ao valor de R$ 
380,00. Na qual metade 
do valor eu posso ne- 
gociar em livros de rpg 
e dados ao valor de R$ 
225.00, sendo eles: 1 
era de caos, 1 era de 
caos: noturnos, 1 era 
de caos: feiticeiros, 1 
guia de itens mágicos 
volume 1 e volume 2, 1 
tormenta 3 edição, 1 li- 


“ vrodenod, 1infernoe 1 
“ anjos (a cidade de pra- 
* ta), 4 dados d8, 4dados * 
* di2, 2 dados 020 e 4 


dados d4. O restante eu 
quero em dinheiro R$ 
225,00. Só para 0 pes- 
soa! de São Paulo. E- 
mail: falcao arqueiroxo 
yahoo.com.br 


Vendo minha coleção de 
Magic. São mais de 1000 


* cartas, desde da edição 


Era Galcial até algumas 
das cartas de Julgamen- 
to. Incluem raridades 


* imprecindiveis para à 
- formação de umexelente 


deck, tudo por R$380,00. 


- Aceito negociações. E- 
« mail:tatu o imbativelo 


yahoo.com.br 


Compro livros importa- 
dos de AD&D tais como 
Skills and powers, todos 
os livros vermelhos e os 


* livros básicos menos o 


>» 


livro do mestre (Mons- 
tros e Jogador). Qual- 
quer lugar do Brasil pre- 
ço a combinar, Entrar 
em contato pelo 
e-mail.: Demaraleafo 


editora Conrad. Queroas , bol.com.br 


Quero Jogar 


Preciso URGENTEMEN- 
TE (pois espero há dois 
anos) de jogadores e jo- 
gadoras interessados 
em formar grupo no Rj, 
Rio de Janeiro, Tijuca. 
3D&T, gurps e aprendo 
outros sistemas. 


E-maill: pedrovinhas. 


* abreu(mbol. com.br 


Procuro jogadores de 
todos os sexos e idades, 
que residem em Belo 
Horizonte/M-G e jogam 
Dungeons & Dragons 3º 
Edição. E-mail: bruno 
marescosta(Dig.com.br 


Estou procurando um 
grupo de RPG de vampi- 
ro ou 3D&T urgentemen- 
te to sem grupo a um ano 
to loco pra jogar rpg de 


* novo moro em Campo 
* Grande RJ. E-mail: 


ChouRK(Dao!. com 


Procuro alguém em 
Jaraguá do Sul, SC, que 
possa me orientar ou que 
queira montar um grupo. 


Tel.: (47) 370-6475, c/ 
Diego Oliveira ou delta 
560(Dhotmail. com 


Procuro jogadores (as) 
de Magic the Gathering 
experiente ou não eu sou 
de São Paulo (Zona Les- 
te - Cohab 2jltaquera). 
Tel.: (11) 6524-3097, c/ 
Ricardo. 


Jogadores de RPG de 
indaialisc se manifes- 
tem e me liguem. Tel: 
(48) 9992-1400 ou 
celestial! (Dglobo.com. 


000.» 


Tenho 18 anos, Mestro 
D&bD e estou procuran- 
do jogadores que quei- 
ram iniciar uma cam- 
panha para jogar aos 
Sábados a tarde, moro 


* naZN. de S.P. capital e 


a - w o) Ro 


se vc também vive nes- 
ta região e estiver inte- 
ressado mande-me um 
e-mail: mmolinari(d 
zipmail. com.br. 


Procuro jogadores de 
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RPG 3d&t que morem . 


em ltabuna me e-mail é 
mastmgeloaficobol com.br 


Tenho 18 anos, procuro 
urgente, jogadores e 
jogadoras de RPG da 
cidade de Franca-SP, 
que estejam inleressa- 
dos em jogar ou apren- 
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der RPG. Jogo qualquer 
sistema, principalmen- 
fe Storyteller. Entrar em 
contato no telefone (16) 
3702-4940, falar com 
Junior ou e-mail: fonfon 
Se Dnetsite. com.br 


Procuro grupo de RPG já 
formado, que aceite ga- 
rotas. De preferência jo- 
gadores experientes, 
maiores de 25 anos, que 
joguem Ad&d ou D&D e 
morem em São Paulo. 
Email: patricia buchalla 
(Dyahoo.com 


Estou procurando joga- 
dores de D&D Sºed, Sabá, 
Vampiro Idade das Tre- 
vas, Lobisomem Idade 
das Trevas, Mago a Cru- 
zada dos Feiticeiros e 
Aparição que morem em 
Casa Amarela, Casa 
Forte e Parnamirim; de 
preferênciaentre 17 e 99 
anos. E-mail: malkav | 
antitribucDhotmail.com 


Procura-se jogadores e 
jogadoras de qualquer 
idade quejogem D&D 3º 
Edição que residem em 
Belo Horizonte/M-G. 
Aceito veteranos e no- 
vatos. Para contato, meu 
e-mail é folkenfollento 
ig.com.br. 


Procura-se: Jogadores 
de RPG de Nova Lima, 
MG com disponibilidade 
para jogar D&D aos sá- 
bados à tarde ou à noite 
no centro. Aceitamos 
homens ou mulheres, 
mas não jogadores de 
ambos os sexos. Acima 
de 17 anos. Tel: (11) 
3541-0673, c/ Pedro. 


Quero Jogar 


Gostaria de mandar um 
abração para meu grupo 
de aventureiros!!! Ga- 
bnel, o minotauro (Al! Que 
alto!), Alan, o Afileniano 
(Olha alí um elefante 
rosa!), Péricles, o anão 
(atualmente morto), 
Thiago, o elfo (ainega!!!), 
Femando, o bêbado (ae, 
essa é da boa), e Bruno, O 
mestre carrasco. 


Lead Run, Poá-RS 


Queria mandar um alô 
pro meu antigo grupo. 
Raiael (o rosa), Marcelo 
(o mestre carrasco), 
Reinaldo (o bárbaro), 
Jones (o psicótico) e 
Gleison (o sumido). 


farso Halk, Rio Branco 
— Acre 
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Artefatos 


Sobre os artefaios de O Senhor dos Anéis, 
vocês erraram em vários pontos: 


1) A espada de Gandalf era usada por 
Turgon, e não Tugor, como foi escrito. 


2) Ferroada não foi entregue a Bilbo por 
Thorin e sim por Gandalf, ela foi encon- 
trada na mesma caverna em que encon- 
tiraram Glamdring. 


3) Ferroada não deveria ser considera- 
da uma anti-orc e sim uma anti-aranha, 
pois tanto em O Hohbhit quanto em SdA, 
menciona-se que ela possui um grande 
poder contra aranhas, guiando a mão do 
usuário nos golpes contra elas... 


4) “Mordedora” não era o antigo nome 
de Ferroada e sim de Orcrist, essa era 
a espada que Thorin tomou para si quan- 
do pilharam a caverna dos Orcs. 


5) Narya, o Anel de Gandalf, não foi 
entregue a ele por Gil-Galad e sim por 
Círdan, o Armador e Senhor dos Portos 
Cinzentos, a quem esse sim havia rece- 
bido Narya de Gil-Galad antes dele par- 
tir para a Última Aliança. 


































Diogo Salazar, e-mail 






1) Sim, isso foi um erro de digitação. 


2) Na realidade, o erro foi dizer que Bilbo 
recebeu a espada de alguém, pois, como 
diz em O Hobbit, página 42, “Bilbo pegou 
uma faca com bainha de couro”. Não é 
mencionado que alguém tenha entregue 
a faca. Mas essa interpretação é possi- 
vel, já que Thorin e Gandalf estavam no 
comando da excursão. 


3) A espada foi, originalmente, feita para 
matar orcs. No entanto, seu bônus mági- 
co (+71 em D&D) também é efetivo con- 
tra outras criaturas, “guiando a mão” 
contra qualquer inimigo. Coincidentemen- 
te, as poucas vezes que Bilbo e Frodo 
fizeram uso da espada foi, na maioria 
das vezes, contra aranhas. 


3) Correto. O autor confundiu-se ao dizer 
que o “nome dado por Bilbo a espada se 
assemelhava ao seu verdadeiro nome”. 
O nome real de Ferroada em sindarin era 
| “Ponta Afiada”. 


4) Verdade. O texto simplesmente resu- 
me os fatos, para que se saiba que O 
anel era de Gil Galad, mas acabou pas- 
sando para as mãos de Gandalf. 






























J) Vocês vão lançar alguma nova revista 
depois que a HOLY AVENGER acabar? 


6) Vocês vão publicar as fichas dos vilões 
que faltam do Homem-Aranha... como o Rei 
do Crime, o Carnificina, o Rino, o Shocker, 
o Duende Macabro...? 


7) Peguei o D20 System na internet (a 
versão gratuita, liberada pela Wizards of 
lhe Coast), mas ele não especifica quantos 
feais eu dou para um personagem inicial, 
ou de quantos em quantos níveis ele ganha 
novos feats, ou pontos para skills... pode- 
riam me explicar? 


8) A DB%65 diz que no D&D 3E existe só 
uma lista de magias, mas o D20 System 
tem listas de magias para cada classe, igual 
ao AD&D. Qual está certo? 


Bem... obrigado por me aguentar, e es- 
pero que alguma sugestão seja útil. Um 
beijão pra Antipaladina, e que ela quebre 
muito o Antipalada e ganhe muitos XPs. 


Nox O"Riordan, Elfo Arqueiro, 
confundido com o químico devido 30 
: primeiro nome, e-mail 


Porque não pede para ela quebrar VOCÊ, 
seu mala? Eu DETESTO esses carinhas que 
não têm o que fazer e ficam choramingando 
“Por que não fazem isso? Por que não fa- 
zem aquilo?” Ninguém se manca que é por- 
que JÁ TEMOS UMA CACETADA DE OUTRAS 
COISAS PARA FAZER?!! 


KAGBONC! 


1) Engraçado você falar nisso, porque já 
estamos fazendo! DICAS DE MESTRE será 
um livro reunindo algumas das melhores e 
mais antigas matérias desta seção da DB. 
Veja mais detalhes nas Notícias do Bardo 





ANTINHO, 
=] BE -i6)-(0) 
VOCÊ ESTÁ 

== ON ÍBIO, 
2 


BATI EM 


POR QUÊ? rap 


SERÁ QUE 


VOCÊ TANTO 


nesta edição. 


2) Invasão?! Esse jogo ainda existe? Bom, 
já tivemos algo assim, há muuuito tempo, 
na DB %31. 


3) O Sistema Daemon é quase igual ao de 
Invasão. Então, olha na DB &431. 


4) De vez em quando a gente faz. Mas é 
verdade, faz um tempinho que não tocamos 
no assunto. Vamos pensar. 


9) DIACHO!!! OUTRA VEZ?! 


KABONC! 


6) Não, não vamos. O Aranha tem vilões 
demais, sabe? 


7) Cada personagem ganha um feat (talen- 
lo) no momento de sua criação (mais um 
extra quando é humano). Depois ganha mais 
um a cada três níveis. Pontos de skills 
(perícias) por nível tipicamente são iguais 
ao modificador de inteligência x4. Estas 
são regras gerais para personagens que 
não periençam a nenhuma classe. 


8) Não é igual ao AD&D. Antigamente tí- 
nhamos duas grandes listas, uma para ma- 
gias arcanas (de magos e bardos) e outra 
para magias divinas (de clérigos, druidas, . 
rangers e paladinos). Agora temos uma úni- 
ca lista, mas cada classe tem acesso ape- 
nas a uma seleção delas. 


— Seguinte, minazinha! Encheu o saco! 
Não vou mais ficar aqui levando paulada, 
só para você ganhar Pontos de Experiência 
as minhas custas. Fui. 


— Antinho?! Mas... você... vai me dei- 
xar aqui sozinha? 

— Sozinha, não. Os Pergaminhos têm 
certas leis invioláveis. Alguém VAI apare- 
cer no mês que vem, pode contar com isso. 
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Editora REALIZAÇÃO: 
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Os alienígenas mais assustadores do cinema já estiveram na DB numerosas vezes, 
adaptados para os mais diversos jogos, incluindo o antigo ADE D (DB£16). Nesta versão, 
os Aliens eram apresentados como uma nova espécie de monstro entre tantos outros 
existentes nos mundos fantásticos. Ágora, com as novas regras para templates encontradas 
em D&D 3 Edição, é possível reproduzir os Aliens de forma mais fiel aos originais, com 
características e poderes diferentes, dependendo do hospedeiro onde foram incubados. 








Quando chegamos à entrada da mina, não encontramos 
o lugar como deveria estar. Não havia ninguém por per- 
to, apesar das ferramentas jogadas pelo chão e carri- 
nhos de minério deixados na entrada, como se abando- 
nados às pressas. Imediatamente pensei que poderia 
ter acontecido um acidente dentro da mina; os trabalha- 
dores teriam ido em socorro dos outros mineiros. Falei a 
meus companheiros que deveríamos correr também, pois 
em tal situação toda ajuda era bem-vinda. Trondhein, o 
anão que acompanhava nosso grupo, tinha alguma ex- 
periência com acidentes em minas — mesmo uma mina 
construída e operada por humanos como esta. Certa- 
mente poderíamos prestar socorro se fosse o caso. 


Mas o que encontramos era bem pior. Muito pior. 


Nos níveis superiores tudo parecia normal. Nenhum 
sinal de desabamento ou coisa do gênero; de acordo 
com Trondhein, a mina estava firme como uma rocha. 
Não havia luz em parte alguma, as tochas haviam sido 
levadas — talvez pelos próprios mineiros —, e tivemos 
que utilizar nossas lanternas. Quanto mais descíamos, 
mais preocupados ficávamos. Não vimos nenhuma pista 
do que havia ocorrido por ali. 


Cília sugeriu que nos dividiíssemos em grupos, para 
cobrir uma área maior em menos tempo. Protestei, pois 
não sabíamos o que iríamos enfrentar, e seria bem me- 
lhor permanecermos juntos. Foi durante tal discussão 
que encontramos o primeiro corpo. 


Ninguém havia visto algo assim, apesar de serem 
todos aventureiros experientes. Nem mesmo nosso ran- 
ger mostrou-se capaz de reconhecer as marcas no ca- 
dáver — ou melhor, nos restos semidevorados. Ainda 
que muitos pedaços estivessem ausentes, uma expres- 
são de horror ainda podia ser vista em seu rosto — 
assim como uma cruel abertura em sua testa. Pensei a 
princípio que poderia ser o ataque de um devorador de 
mentes, mas eles não deixam uma cratera tão horrenda 
assim. Havia alguma coisa ali, e não fazíamos a menor 
idéia do que se tratava. 


Uma missão de rotina começava a nos assustar. 


Quando descemos mais, Cília teve a impressão de 
que algo nos seguia. Não conseguimos encontrar esse 
algo, nem pegadas ou rastros. A única pista que nosso 
ranger encontrou foi uma espécie de muco — talvez um 
tipo de secreção — preso às paredes da mina, como se 
exércitos de lesmas houvessem passado por ali. Era 
uma substância viscosa e de cheiro nauseante. Quanto 
mais descíamos, mais espessa era a camada de repug- 
nância pegajosa nas paredes. A sensação de que está- 
vamos sendo seguidos ficava mais e mais forte, mas 
nunca conseguíamos localizar qualquer criatura. 


Encontramos mais corpos dos mineiros. Ali o muco 
era tão abundante que nenhum ponto da rocha podia ser 
visto. Os corpos, presos no visgo, mostravam sinais estra- 
nhos e aterradores; pânico indescritível achava-se estam- 
pado em seus rostos mortos, e um imenso rombo no abdo- 
me denunciava a causa da morte. Isso nem era o pior: O 
ângulo das costelas quebradas deixava claro que os bura- 
cos haviam sido feitos de dentro para fora. A hipótese é tão 
aterradora que mal consigo aceitá-la, mas é como se algo 
explodisse em seus ventres com violência infernal, en- 
quanto os pobres mineiros ainda estavam vivos! 


Todos decidimos que era melhor abandonar a mina 
para buscar reforços, equipamento e magias adegua- 


das, caso ainda houvessem sobreviventes (mesmo com 
muita fé e otimismo, era difícil acreditar nisso). Era de- 
masiado tarde, contudo. 


Quando ensaiamos os primeiros passos para voltar à 
superfície, fomos surpreendidos por um grupo de seis cri- 
aturas negras; humanóides com cabeça alongada e cauda. 
Todas mais altas que Olaf, nosso guerreiro — e muito, 
muito mais rápidas. Incrível que monsiros daquele tama- 
nho pudessem mover-se com tanta rapidez e agilidade. 
Em poucos segundos abateram metade de nosso grupo. 
Não sei dizer com certeza se estavam mortos, pois caíram 
e não mais se moveram — mas é lógico deduzir que, a esta 
altura, nossos companheiros já foram devorados. 


Restamos apenas eu, Cília e Pavlov. Tentei utilizar 
de uma magia para imobilizar os monstros, mas por 
algum motivo desconhecido eles não foram afetados. 
Cília cometeu erro fatal ao tentar usar um feitiço para 
cegar as criaturas e foi prontamente morta; as feras não 
tinham olhos. Pavlov foi o único que conseguiu ferir uma 
delas, mas apenas para arrepender-se — o sangue dos 
monstros era ácido, e quase arruinou uma boa arma, 
sem falar no braço que a empunhava. Consegui ainda 
ver outra característica muito estranha das feras; um 
segundo conjunto de mandíbulas projetava-se de den- 
tro do primeiro, proporcionando uma visão assustadora, 
principalmente quando a vítima é um companheiro seu. 


Mal consegui escapar ileso. Ao perceber que os 
monstros eram cegos, imaginei que deveriam se orien- 
tar pela audição. Loncei um feitiço que provocava silên- 
cio, que os confundiu, concedendo-me segundos preci- 
osos que usei para escapar. Pavlov, ferido pelo ácido, 
não conseguiu me acompanhar. 


Meu coração ainda se ressente com a perda de 
meus companheiros, mas achei que deveria avisar al- 
guém a respeito dessas horríveis criaturas — que são, a 
meu ver, algum tipo de demônio originárias das profun- 
dezas do Abismo. Planejo voltar à mina, na esperança 
de conseguir mais informações a respeito das feras sem 
olhos e, talvez, destruir essa ameaça. 


No momento estou reunindo um novo grupo de aven- 
tureiros com esse intuito. 


Que os deuses estejam conosco. 


— Estes foram os últimos escritos datados 
de Valandar, sacerdote e mago, antes de seu 
misterioso desaparecimento. 


Aliens. Xenomórficos. Biomecanóides. Demônios 
sem Olhos. O que aconteceria se uma espaçonave 
carregada com ovos dessas criaturas viesse parar 
em Toril, o mundo de Forgotten Realms? Ou em 
Arion? Ou em qualquer ouiro lugar onde SEU per- 
sonagem esteja? 


Este artigo apresenta uma sugestão para o uso des- 
sas criaturas nos mundos medievais de D&D, onde o 
alienígena mais selvagem do cinema é visto (erronea- 
mente) como um tipo de demônio, com capacidades bi- 
ológicas que parecem poderes maléficos aos olhos dos 
aventureiros. Mas você, Mestre, sabe a verdade — para 
a infelicidade de seus jogadores... 


À criatura da série Aliens não tem um nome defini- 
do. “ Alien” é a palavra inglesa para “alienígena”, que 
significa “estrangeiro, originário de outro país"— mas o 
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termo vem sendo usado de forma um tanto errada para 
designar criaturas de outros planetas. Vamos adotar aqui 
o nome “Cria do Abismo”, uma provável denominação 
utilizada pelos sábios medievais. Outros nomes podem 
ser adotados à vontade pelo Mestre. 


Quando encontradas em mundos medievais mágicos, 
estas criaturas recebem o nome de Crias do Abismo — 
porque os poucos que as viram acreditaram tratar-se de 
demônios originários daquele plano infernal (Aliens po- 
dem ser confundidos com o baatezu Osyluth, que apare- 
ce no Livro dos Monstros D&D). No entanto, eles são 
monstros de outros mundos, tendo como único objetivo 
aumentar sua população. 


Crias do Abismo têm estrutura humanóide básica, 
com cabeça comprida e cauda segmentada (no entanto, 
eles NÃO pertencem qo tipo Humanóide). O corpo é 
coberto por uma carapaça negra e lustrosa, muito pare- 
cido com a de certos insetos. Nas costas há dois pares de 
tubos medindo quase um metro cada, que produzem 
uma espécie de teia viscosa, usada pela criatura para se 
fixar em lugares onde não exista apoio. As Crias têm um 
bônus racial de +6 em Escalar SEM o uso da teia. 


Cada mão possui seis dedos; dois são polegares, e 
os outros quatro estão dispostos em pares. O único traço 
fisionômico visível é a boca com grandes presas, além de 
uma segunda “boca”, que se projeta para fora quando a 
primeira está aberta. 


Quando não está caçando para a alimentação da 
rainha-mãe (30% das vezes), a Cria do Abismo ataca, 
mas não mata a sua presa; em vez disso, leva-a para o 
ninho, onde servirá de hospedeiro para uma larva. 


Na forma adulta, existem dois tipos básicos de Cri- 
as: a rainha e os soldados, ou zangões. Ambos vivem em 
uma sociedade muito semelhante a uma grande col- 
méia, como abelhas, formigas e cupins. À rainha passa a 
vida pondo ovos e controlando telepaticamente as ativi- 
dades dos soldados, enquanto estes cuidam da manuten- 
ção do ninho, protegem-no contra intrusos e caçam ali- 
mento para a rainha e as larvas. Todos os soldados são 
totalmente dedicados à rainha, e morrerão em sua defe- 
sa se ela assim ordenar. 


Cada ovo da rainha abriga uma larva 
da Cria do Abismo. À larva lembra uma 
espécie de aranha monstruosa, com patas 
que lembram dedos macabros e uma lon- 
ga cauda muscular. Quando uma criatura 
viva aproxima-se do ovo, este se abre e a 
larva ataca de surpresa, saltando em seu 
rosto e segurando a cabeça firmemente 
com as patas, ao mesmo tempo em que 
enrola a cauda no pescoço. 


Esse ataque usa as regras de um ata- 
que de toque, que ignora os bônus de ar- 
madura; se a vítima está olhando dentro 
do ovo, o ataque recebe um bônus de +ó6. 
À vítima tem direito a um teste de Reflexos 
(CD 25) para evitar que a larva se prenda 
à sua cabeça. 


Criaturas “abraçadas” pela larva de- 
vem fazer testes um teste de Fortitude (CD 
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15) por rodada, com uma dificuldade cumulativa de 
CD+5 a cada rodada seguinte. Falhar significa que a 
vítima fica inconsciente, devido a um forte anestésico 
secretado pela criatura. Arrancar a larva antes que isso 
aconteça existe um teste de Força contra a criatura (que 
tem For 18). O teste pode ser feito pela vítima, por um 
companheiro, ou ambos. 


Depois que a vítima fica inconsciente, ainda é pos- 
sível remover a larva, mas muito arriscado: apenas com 
um teste bem-sucedido de Fortitude (CD 28) a vítima 
sobreviverá. Do contrário, a larva e a vítima morrem. 
Vale lembrar que a larva também tem sangue ácido; 
qualquer ferimento que ela sofra causa Td4 pontos de 
dano à vitima. 


Se não for removida, a larva permanece ali durante 
um período que varia de 17 a 24 horas (16+1d8). Após 
esse tempo, aparentemente morre e se solta, caindo iner- 
te. Na verdade não se trata mais da larva, e sim de uma 
casca vazia: a verdadeira larva entrou pela boca da víti- 
ma e está incubando em seu aparelho digestivo. 


Cria do Abismo, “face-hugger” (larva): Aberração 
Pequena; ND 5; Tend. CM; DVs 1d8+2; pvs 10; Inic +7; 
Desloc. 9m, Escalar 9m; CA 16 (+1 tamanho, +3 Des, 
+2 natural); Ataques: agarrar +3 (dano especial); Ata- 
ques Especiais: Agarrar Aprimorado; Qualidades Espe- 
ciais: Percepção ás Cegas, Imunidades (ataques visuais, 
magias que controlem a mente), Sangue Ácido, Tend. 
CM; Resistências Fort +5, Ref +95, Vont +0; For 18, Des 
17, Cons 14, Int 2, Sab 5, Car 1; Perícias: Arte da Fuga 
+4, Esconder-se +7, Furtividade +7, Saltar +9; Talen- 
tos: Corrida, Iniciativa Aprimorada, Reflexos Rápidos. 


Menos de uma hora após o desprendimento da larva, o 
nospedeiro recobra a consciência e não percebe nenhu- 
ma diferença, exceto uma fome incomum. 


Após ld4+2 horas, contudo, o hospedeiro começa 
a sentir fortes dores até que a pupa força sua saída, 
rompendo a caixa torácica e matando o hospedeiro. Cri- 
aturas que por alguma razão sejam imunes a acertos 
críticos não morrem, mas sofrem ódó pontos de dano. 


A pupa (ou “chest-burster”) tem os mesmos atributos 
da criatura adulta (veja adiante), mas com -4 em suas 
jogadas de ataque, testes de resistência e CA. Também 
tem Pontos de Vida mínimos. 
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Se não houver por perto outras criaturas que obri- 
guem-na a fugir (Deslocamento 9m, Escalar 9m), a pupa 
alimenta-se do cadáver e depois procura outras fontes 
de alimento — que pode ser até mesmo material inor- 
gânico, como metal. Quando está suficientemente ali- 
mentada, sofre sua última metamorfose, adquirindo sua 
forma definitiva. Durante suas primeiras horas na forma 
adulta a criatura necessita desesperadamente de comi- 
da, e qualquer criatura viva que esteja por perto encai- 
xa-se nessa categoria. 


As Crias do Abismo são ameaças para qualquer 
ecossistema; predadoras insaciáveis, atacam qualquer 
criatura viva, não oferecendo nada em troca para o meio 
ambiente. Não se conhece nenhum predador natural 
desta monstruosidade. Sua carne é imprestável como 
alimento (devido ao sangue ácido). Talvez seja possível 
usar sua carapaça fortíssima para construir armaduras, 
mas até agora nenhum artesão mostrou-se capaz de lIi- 
dar com esse material. 


Na maioria das situações, as Crias incubaram seus filho- 
tes apenas em corpos humanos — resultando na forma 
bípede mais comumente encontrada. No entanto, quan- 
do o hospedeiro não é humano ou humanóide, a Cria 
adulta pode nascer diferenciada, assumindo algumas ca- 
racterísticas originais do hospedeiro (no filme Alien 3, a 
criatura nasce de um cão, sendo por isso quadrúpede em 
sua forma adulta). Isso quer dizer que não existe uma 
“forma padrão” para as Crias. 


A melhor forma de reproduzir isso em D&D é utili- 
zando um modelo (ou “template”), que será explicado a 
seguir. Mais adiante, para Mestres que desejam usar a 
criatura como um simples monstro em sua campanha, 
fornecemos uma Cria do Abismo “comum” (que deve ser 
o mais próximo possível dos filmes) gerada a partir de um 
plebeu de 1º nível. 


A rainha-mãe não segue o modelo. Independente 
do hospedeiro onde foi incubada, ela sempre terá as 
mesmas características quando adulta. 


O modelo “Cria do Abismo” pode ser aplicado aos 
seguintes tipos de criaturas: aberração, animal, besta, 
aberração, humanóide, humanóide monstruoso, 
extraplanar e verme (daqui por diante chamada de cria- 
tura-base), que passa a ser uma aberração, independen- 
te de seu tipo anterior. 


A criatura-base deve ser de tamanho entre peque- 
no e grande. Como a larva precisa agarrar-se à face da 
vítima, também não é possível infectar criaturas sem boca, 
ou com cabeça de formato impróprio. Normalmente, 
apenas criaturas semelhantes a humanóides geram as 
Crias, mas as larvas atacam qualquer criatura viva que 
se aproxime o suficiente. 


A criatura-base mantém suas estatísticas e habilida- 
des, exceto pelas seguintes alterações: 


Dado de Vida: muda para d8. A criatura-base recebe 
também 1d8 Pontos de Vida extras (mas sem alterar seus 
Dados de Vida). 


Deslocamento: aumenta em +3m. Também recebe Es- 
calar com a mesma velocidade de seu deslocamento 
normal. Caso a criatura-base já seja capaz de Escalar, 
sua velocidade aumenta para se equiparar com o deslo- 
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Mola (o 
(“face-hugger”) 


Pupa 
(“chest-burster”) 


camento normal. Caso a velocidade de Escalar da cria- 
tura-base seja superior, esta é mantida. 


CA: a armadura natural aumenta em + 6. 


Ataques e Danos: os ataques principais passam a ser 
feitos com as duas garras (Tdéó + bônus de Força) e mor- 
dida (1d8 + bônus de Força). À criatura também pode 
fazer um ataque por rodada com a cauda (1d8 + duas 
vezes o bônus de Força), mas não pode atacar com as 
garras e a mordida quando o faz. 


Caso a criatura-base tenha outros ataques, como 
outras cabeças ou tentáculos, estes são mantidos. Caso o 
dano desses ataques seja superior ao indicado acima, 
ele aumenta um passo (por exemplo, 1d8 passa a ser 
1d1O; veja a tabela de aumento de dano na página 14 
do Livro dos Monstros). 


Ataques Especiais: os mesmos da criatura-base, exceto 
aqueles que utilizam os olhos de qualquer forma (como 
os poderes dos beholders, medusas, catoblepas...). 


Qualidades Especiais: a Cria não apresenta nenhum 
tipo de habilidade Sobrenatural ou Similar a Magia pos- 
suída pela criatura-base, mas vai possuir todas as suas 
Habilidades Extraordinárias. 


A Cria também recebe as seguintes Habilidades Ex- 
traordinárias: Percepção às Cegas, Redução de Dano 10/ 
-, Faro, Resistência à Magia (8 + DYs da criatura-base), 
Imunidade a Ataques Visuais (ou magias que usem ele- 
mentos visuais), Imunidade a efeitos de controle da mente 
e enfeitiçar, Escalar Paredes (como a magia Patas de Ara- 
nha, ativa o tempo todo) e Sangue Ácido (veja a seguir). 


Sangue Ácido (Ext): sempre que recebe dano por ata- 
ques físicos em combate fechado, a Cria do Abismo jorra 
sangue ácido sobre seu atacante (2d4 pontos de dano, 
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pode evitar o ácido com um teste de Refle- 
xos (CD 10 + o dano provocado na Cria). 


Testes de Resistência: mesmos da cria- 
tura-base, mas com um bônus racial de 
+2 em testes de Fortitude. 


Habilidades: faças os seguintes ajustes 
às habilidades da criatura-base: For +6, 
Des +6, Cons +6, Sab +1. 


Perícias: as Crias perdem quasquer pe- 
rícias baseadas em Inteligência e 
Carisma, além daquelas que envolvem o 
uso de ferramentas ou construção de 
itens. Crias do Abismo recebem um bô- 
nus racial de +4 em Arte da Fuga, Equi- 
líbrio, Intimidar, Observar, Ouvir, Procu- 
rar e Sobrevivência; e um bônus de +6 
em Esconder-se, Furtividade e Saltar. 


Talentos: Crias do Abismo perdem todos 

os talentos possuídos pela criatura-base, e recebem os 
seguintes: Ataques Múltiplos, Corrida, Esquiva, Iniciativa 
Aprimorada, Mobilidade, Rastrear, Reflexos de Combate. 


Organização: colônia (3-6 caçando, 10-60 no ninho). 
Nível de Desafio: +4. 


Tendência: muda para Caótica e Maligna. 


Cria do Abismo “Comum” (criatura base: plebeu 
humano 1º nível): Aberração Média; ND 5; Tend. CM; 
DVs 1d8+3 e mais 1d8 pvs; pvs 15; Inic +7; Desloc. 12m, 
Escalar 12m; CA 19 (+3 Des, +6 natural); Ataques: 2 
garras +3 (dano 1d6+3), mordida +1 (dano 1d8+3) ou 
cauda +3 (dano 1d8+6); Qualidades Especiais: Percep- 
ção às Cegas, RD 10/-, Faro, Resistência a Magia 9, 
Imunidades (ataques visuais, magias que controlem a 
mente), Escalar Paredes, Sangue Ácido, Tend. CM; Resis- 
tências Fort +5, Ref +5, Vont +0; For 16, Des 16, Cons 
16, Int 10, Sab 11, Car 10; Perícias: Arte da Fuga +7, 
Equilíbrio +7, Intimidar +4, Ouvir +9, Observar +7, 
Procurar +4, Sobrevivência +4, Esconder-se +9, 
Furtividade +29, Saltar +3; Talentos: Ataques Múltiplos, 
Corrida, Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Mobilidade, 
Rastrear, Reflexos de Combate. 


Cada colônia de Crias possui uma única rainha. Ela é 
muito maior que os zangões, e apresenta anatomia dife- 
rente. Tem dois pares de braços — um menor, na parte 
frontal do tronco, e outro maior, nos flancos —, um escu- 
do ósseo no crânio e um enorme abdômen logo abaixo 
da cauda, carregado de ovos. Ela passa a maior parte de 
sua vida adulta pondo ovos e controlando as atividades 
dos soldados. Nunca abandona o ninho, a menos que 
seja ameaçada; nesse caso, ela se separa do abdome, 
muito grande e pesado, deixando-o para trás (e sofrendo 
1d8 pontos de dano). 


À rainha-mãe das Crias ataca com garras, mordida 
e com a cauda venenosa. O veneno causa dano inicial e 
secundário de 2d8 pontos de Constituição (Fortitude, CD 
23). Ela apresenta as mesmas Qualidades Especiais das 
Crias comuns. 


A rainha é imensamente inteligente, dotada de cer- 
tos poderes mentais. Toda informação recolhida pelos 
E zangões a até dois quilômetros de distância é transmitida 


Rainha-mãe 


para a rainha, que mesmo sem sair do ninho passa a 
conhecer tudo nas redondezas (os soldados também po- 
dem comunicar-se dessa maneira). Quaisquer criaturas 
inteligentes dentro dessa área sofrem terríveis pesade- 
los, causados psiquicamente pela rainha (nessas condi- 
ções é impossível descansar adequadamente para recu- 
perar Pontos de Vida ou memorizar magias). 


Ela pode ainda utilizar um poder semelhante ao 
feitiço Enfeitiçar Pessoas, uma vez por rodada; afeta ape- 
nas criaturas de vontade fraca (Sabedoria 8 ou menos), 
exige concentração total durante uma rodada inteira, e 
atinge apenas uma pessoa de cada vez. 


Rainha-mãe: Aberração Enorme; ND 10: Tend. CM; 
DVs 15d8+90; hp 157; Inic +7; Desloc. 9m ; CA 24 (-3 
tamanho, +2 Des, +15 natural); Ataques: 2 garras +17 
(dano 1d8+8), mordida +15 (dano 1d10+8), cauda +15 
(dano 2d6+16); Ataques Especiais: Veneno, Pesadelos, 
Enfeitiçar Pessoas; Qualidades Especiais: Percepção às 
Cegas, RD 20/+2, Faro, Resistência a Magia 23, Imuni- 
dades (ataques visuais, magias que controlem a mente), 
Sangue Ácido, Tend. CM; Resistências Fort +13, Ref 
+7, Vont +11; For 26, Des 14, Cons 22, Int 16, Sab 15, 
Car 7; Perícias: Equilíbrio +8, Escalar +10, Esconder- 
se +6, Furtividade +8, Intimidar +12, Observar +10, 
Ouvir +10, Procurar +10, Saltar +10, Sentir Motiva- 
ção +10, Sobrevivência +10; Talentos: Ataque Pode- 
roso, Ataques Múltiplos, Prontidão, Rastrear, Reflexos 
de Combate, Sucesso Decisivo Aprimorado (cauda, 
mordida), Trespassar. 
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O ano é 133 AC (“After Colony”, Depois da 
Colonização). Após quase dois séculos de expan- 
são espacial, a humanidade se encontra espalhada 
pelo cosmo, ao redor da Terra, em diversas 
Colônias. Estes Estados separados formaram então 
a Liga da Aliança Colonial, buscando centralizar 
seus governos. Tamanha prosperidade foi 
alcançada graças aos mobile suits, grandes 
unidades robóticas humanóides para uso em 
qualquer terreno. Outrora utilizados para fins 
militares, os MS utilizados atualmente nas Colônias 
haviam sido desenvolvidos para uso exclusivamen- 
te civil, pois a era de guerras passadas havia sido 
quase totalmente esquecida. 


Mas a utopia dura pouco diante da ganância humana. 

Uma organização denominada Oz, após anos de 
manipulação dissimulada, acabou por desarticular a 

própria Liga da Aliança, vindo a fundar então a Aliança 

da Administração Regional da Terra (AART), uma 

desculpa descabida para a imposição de um injusto 

governo ditatorial. ç 


Foi retomada a produção em massa dos mobile suits para 
fins militares, buscando assim intimidar a crescente 
insatisfação das Colônias. Estas, em resposta, passaram a 
treinar crianças muito especiais como soldados e pilotos 
para os mais poderosos MS já desenvolvidos: os Gundam. 
Cinco jovens de quinze anos foram enviados por cinco 
colônias para empreender uma guerra contra o ditador 
oculto no planeta Terra, a Organização Oz. Mesmo sem 
conhecer ainda uns aos outros, foram lançados contra 0 
planeta-mãe no ano de 195 AC — em uma ousada ação 


denominada Operação Meteoro. Suas ordens: iniciar um » 
movimento de guerrilha contra os inimigos das Colônias. A 


Os pilotos Gundam começaram sua campanha enfrentando 
adversários extremamente poderosos — e às vezes até 
mesmo lutando entre si, tamanha era a desinformação 
envolvida. Equivocos sanados, os jovens heróis uniram-se 
na busca pela paz da Aliança, a qualquer custo, mesmo que 
precisem ceder suas vidas em prol da liberdade. São eles: 


Fi, H3, Ri, AO, PdF1, 5 PVs 


Vantagens: Máquina (Gundam 
Wing), Patrono (Estação Colonial 
L1), Genialidade. 


Desvantagem: Inimigo (Oz), 
Protegida Indefesa (Relena; mas ele 
nunca vai admitir...). 


Perícias: Máquinas, Investigação. 


Este nome pertencia originalmente 
a um dos maiores líderes coloniais, 
assassinado covardemente por 
agentes da Oz. Assim, Heero Yuy 
foi o nome adotado por um 
misterioso jovem vindo da estação 
colonial L1. Seu nome verdadeiro, 
assim como seu passado, é quase 
todo desconhecido. Treinado desde 
a infância para pilotar o Gundam 
Wing, tornou-se não apenas um 








piloto imbatível, mas também um supersoldado com 
habilidades excepcionais em sabotagem e infiltração. 
De poucas palavras e face severa, inspira respeito em 
seus adversários. 
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F1, H3, R2, AO, PdF1, 9 PVs 


Vantagens: Máquina (Gundam Deathscythe), Patrono 
(Grupo Sweeper), Boa Fama. 


Desvantagem: Inimigo (Oz). 
Perícias: Máquinas, Investigação. 


Membro do conhecido Grupo Sweeper de mercadores e 
recuperadores de equipamentos usados, este jovem 
retornou à Terra com o intuito de combater a Oz. É gentil e 
bem-intencionado — mas, apesar da pouca idade, deixa 
bem claro esta ciente da seriedade de sua missão. Ele 
pilota o Gundam Deathscythe. Suas habilidades como 
querreiro furtivo, lançando-se das sombras sobre o inimigo 
com sua foice de energia, já lhe garantiram o apelido de 
“Deus da Morte”. Ponderado ao extremo, Duo não teme 
tomar decisões dificeis, mesmo que estas ponham sua 
propria vida em TISCO. 
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F1, H4, R2, AO, PdFi, 8 PVs 


Vantagens: Maquina (Gundam Heavyarms), Patrono 
(Estação Colonial L3). 


Desvantagens: Inimigo (Oz). 
Perícias: Máquinas, Investigação, Esportes. 


Talvez o mais enigmático dos Pilotos Gundam este jover 
frio e silencioso chegou à Terra em seu Gundam Heawy 
arms coberto por um manto de misterio Dotado de nervos 


de aço e reflexos soberbos, mostra estas caracteristicas 
tanto em combate como em sua identidade falsa como 
acrobata de circo itinerante Espanta conhecer alquem tão 


jovem e possuidor de habilida- 
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3D&T - Defensores de Tóquio 3º Edição: 
você precisa ter o Manual 3D&T. O suplemento 
U.F.0.Team também é recomendado. 


RPS: você precisa ter o livro GURPS Módulo Básico. 
suplemento GURPS Supers também e recomendado. 




















veio à Terra para 
destruir o mal 
chamado Oz. Vivendo 
sob um estrito código 
de honra, punindo a 
maldade e impondo a 
justiça aonde esta 
seja necessária, Wufei é um lobo solitário — mas 
aprendeu a tolerar alguns poucos companheiros 
em suas missões. Este jovem que luta suas 
próprias batalhas tem como único amigo seu 
mobile suit Shenlong, confiando tão somente nele 
que deu-lhe o nome de um herói mitológico Ê 
chinês: “Nakatu”. | 


Relena Darlian = 


FO, H2, Ri, AO, PdFO, 5 PVs 


Vantagens: Aliados x5 (os Pilotos Gundam), 
Genialidade. 





Os Pilotos Gundam: 
Heero, coitado, 

é 0 único com uma 
Protegida Indefesa... 









Perícias: Manipulação. 


Filha querida do Vice-Ministro da AART, Relena 
teve uma vida de luxo, estudando em escolas 
particulares — e poucas vezes observada por seu 
extremamente ocupado pai, responsável pelas cd 
negociações de paz com as Colônias, insatisfeitas pes 
com o governo centralizado da Terra. Seu status 

social e influência do nome da família logo 

tornaram Relena a estrela de sua escola... 









des comuns apenas aos soldados veteranos. Trowa, com 
seu conhecimento tático e estratégico, aliado ao extrema- 
mente bem-armado Gundam, é um verdadeiro exército de 
um homem só. 


Uma vida tranquila e sem problemas aguardava essa 

jovem, caso os cinco Pilotos de Gundam não tivessem 
literalmente caído sobre ela. Logo, a solitária garotinha rica ae 
precisou encontrar em si mesma a coragem e determina- 

ção para enfrentar os problemas que viriam com a 

Operação Meteoro. 


Ft, H3, Ri, AO, PdF1, 5 PUs Os Gundam e 


Vantagens: Máquina (Gundam Sandrock), Patrono (Família da 

Winner), Riqueza, Aliados (Seus quatro fiéis escudeiros e | selIs Pilotos em 3041 

tutores). 7 

Os mobile suit têm sido máquinas extremamente importan- 
tes para 0 progresso da humanidade e o avanço das 
Colônias pelo espaço. Por sua versátil forma humanóide, 
medindo entre 15 e 40m de altura, podem ser empregados 
para os mais variados fins — como trabalhos pesados de 


Desvantagens: Inimigo (Oz). 
Perícias: Máquinas, Manipulação. 


Um jovem aristocrata, filho único de uma influente família 
cujos interesses sempre foram voltados para o desenvolvi- 





mento colonial, Quatre Raberba Winner é talvez o mais — engenharia no vácuo especial ou em quaisquer outros 
trangúilo dos Pilotos Gundam. Bravo e determinado, não Eça nostis à vida humana. No entanto, quando foram 
permite que nada fique entre ele e a luta de sua família “» criados séculos atrás, tinham um único propósito: a guerra. 
contra a organização Oz. Seguido por um leal grupo de Neste período conturbado as máquinas robóticas de 
auxiliares e dispondo dos vastos recursos financeiros de combate enchem as fileiras dos exércitos, mas nenhuma 
sua família, esse rapaz altivo deseja aumentar suas delas se compara aos Gundam desenvolvidos nas 
habilidades como combatente e lutar até o fim por seus Colônias. Eles são feitos com a quase indestrutível liga de 
camaradas. Gundanium, que só pode ser obtida em gravidade zero, 


resultando em máquinas de extrema resistência — poucas 
armas conhecidas conseguem danificar um deles. Além 
disso, cada Gundam é perfeitamente ajustado a seu piloto, 
resultando na união perfeita entre homem e máquina. 


Tip 


E = 
a. + a a F: 

4 a | E] ME: [| á no a À TE o. 

1 ADE Di . 


ES 
+ 

ÉE 

(Mussáêo) 


É 


“So 
«as 


F2, H3, Ri, AO, PdFt, 5 PVs 


Vantagens: Máquina (Gundam Shenlong “Nakatu”), 
Patrono (Estação colonial L5). 





Os Gundam utilizam as regras normais do Manual 3D&T 
para veículos gigantes. Todos têm HO, devendo ser 
operados e pilotados com a Habilidade do piloto. 
Desvantagens: Insano (Paranóico), Inimigo (0z), Código de 


Honra-dos Heróis. As regras para pilotagem são um pouco diferentes, pois 


am aa | exigem testes de Perícia, em vez de testes normais de 
Perícias: Máquinas, Esportes, Manipulação. Habilidade. Desta forma, é possível pilotar um Gundam 


Descendente de um legendário clá de guerreiros chineses, PB sem possuir a Perícia Máquinas (ou a Especialização 
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Pilotagem), mas será muito mais difícil: 


* Fazer ataques simples com um Gundam, sem utilizar 
manobras ou Vantagens especiais (apenas dano normal por 
F ou PdF), é considerado uma Tarefa Fácil. Pilotos com 
Perícias próprias dispensam o teste. Pilotos sem as Perícias 
devem testar H-1. Note que usar uma Arma Especial 
possuída pelo Gundam não é considerado uma Tarefa Fácil. 


e Usar qualquer Vantagem ou manobra especial (Ataque 
Especial, Ataque Múltiplo, Tiro Múltiplo, Esquiva...) é 
considerado uma Tarefa Média. Exige um teste de H+1 
para pilotos com Perícias próprias (incluindo quaisquer 
redutores exigidos pela Vantagem ou manobra). Pilotos 
sem as Perícias testam H-3. 


* Realizar algum tipo de façanha épica com um Gundam 
(por exemplo, usar a pontinha do escudo para proteger 
aquela jovem teimosa de um desabamento...) é uma 
Tarefa Difícil. Exige um teste de H-2 para pilotos com 
Perícias próprias. Personagens sem essas Perícias não 
podem nem tentar. 


Note que a Vantagem Genialidade (possuída por Heero e 
Zechs) oferece um bônus de H+2 em todos os testes 
de Perícias, incluindo a pilotagem de Gundam. Sendo 
esta uma Vantagem extremamente poderosa para uma 
campanha Gundam, recomendamos que seu custo seja 
elevado para 2 pontos, ou que seja 
permitida para apenas um persona- 
gem no grupo. 


Todos os Gundam têm Poder de 
Gigante: sua Força, Armadura, Poder 
de Fogo e Pontos de Vida são 
considerados dez vezes maiores 
quando comparados a personagens ou 
criaturas de tamanho normal. 


Todos os cinco Gundam fabricados nas 
Colônias (e quaisquer outros que 0 
Mestre decida incluir na aventura) 
foram feitos sob medida para seus 
pilotos. Portanto, qualquer outra pessoa 
que tente pilotar um deles sofre um 
redutor de H-1. A única forma de evitar 
esse redutor é comprando o Gundam 
como se fosse uma Máquina, e 
pagando pelo custo normal — dessa 
forma, o Gundam terá sido construído 
especialmente para você. 


Outros mobile suit que não sejam 
Gundam, como as unidades Oz que 
formam as fileiras da Terra, são 
tipicamente Máquinas feitas com 

6 a 10 pontos. 


Personagens Jogadores: para jogar 
uma campanha de Gundam Wing em 
3D&T, o Mestre deve decidir se 
oferece aos jogadores os personagens 
da série (com suas fichas prontas e 
seus Gundam, apresentados nesta 
matéria), ou se permite a construção 
de novos personagens jogadores. 


Para novos personagens, a pontuação 
inicial é 12 pontos. Note que os cinco 
Pilotos Gundam têm atributos baixos, 
mas uma pontuação extremamente 
elevada por possuir os mobile suits 
mais poderosos que existem. Nenhum 








personagem jogador recém-criado pode usar tantos pontos. 


Uma Máquina feita com 12 pontos (a mesma pontuação 
dos personagens jogadores) tem o custo básico de 2 
pontos, +1 para cada ponto extra usado na construção da 
Máquina. Então, neste caso, o custo de qualquer mobile 
suit como uma Vantagem Máquina será igual à sua 
pontuação total, 10. Apenas alguns Gundam apresenta- 
dos nesta matéria poderiam ser comprados, e mesmo 
assim por um alto preço (Heavyarms, Sandrock e 
Shenlong, todos feitos com 22 pontos, custariam 12 cada 
como Máquinas). 


Obviamente, robôs feitos por personagens jogadores serão 
mais modestos que os Gundam principais. Mas se preferir, 
para uma campanha mais épica, o Mestre pode determinar 
que existem outros robôs Gundam fabricados nas Colônias 
— € Os aventureiros são seus pilotos. 


Neste caso, a pontuação inicial para os personagens 
jogadores será de 15 pontos. Note que isso também 
aumenta automaticamente a pontuação inicial de suas 
próprias Máquinas para 15 pontos, reduzindo seu custo 
final como Vantagem (para um personagem de 15 pontos, 
possuir um Gundam igual ao Heavyarms, Sandrock ou 
shenlong custaria apenas 9 pontos). 

















































Os Gundam e seus respectivos 
pilotos: muitos pontos para 
comprar suas Máquinas! 
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Vantagens para os Gundam 


Arma Especial (1 ponto): quase todos os Gundam são 
equipados com lâminas de energia, capazes de fatiar aço 
como manteiga. Elas podem variar em forma e tamanho — 
uma adaga, espada, sabre ou mesmo uma foice. Estas 
lâminas terríveis causam dano por corte (ou perfuração), 
calor/fogo, e luz (laser). Causam dano igual a F+td em 
combate corporal, ou PdF+2d quando arremessada 
(devendo ser recuperada depois, o que leva uma rodada). 
Estas armas ignoram a Armadura Extra proporcio- 
nada pelo Gundanium (veja a seguir). 
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Armadura Exira (5 pontos): a poderosíssima liga 
metálica de Gundanium determina a diferença entre 
um mobile suit comum e um Gundam. Qualquer 
Máquina feita com ela é extremamente resistente. 
Por isso, apenas neste cenário, um Gundam pode 
comprar Armadura Extra contra qualquer dano por 
Força e PdF, por um custo total menor, de 5 
pontos (o custo normal para Armadura Extra é de 3 
pontos para Força, e 4 para PdF). No entanto, não 
afeta o dano provocado por uma Arma Especial. 
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Deflexão (1 ponto): também feito de Gundanium, 
este escudo geralmente fica preso ao braço 
esquerdo e oferece Deflexão contra quaisquer 
ataques (incluindo aqueles baseados em Força, 
ou feitos com uma Arma Especial). No entanto, 
enquanto está sendo usado, também impõe um 









O Rifle de Impacto do 
Gundam Wing: isso sim 
é um Ataque Especial! 







redutor de H-1 para atacar. Se o piloto quiser, pode retrair 0 
escudo para um modo mais compacto, cancelando a 
Deflexão e também o redutor de Habilidade (não gasta uma 
ação, mas deve ser feito no início da rodada, antes de fazer 
ou receber qualquer ataque). Caso receba em um só golpe 
uma quantidade de dano igual aos PVs máximos do próprio 
Gundam, o escudo é destruído e precisa ser consertado 
(use as regras normais para conserto de Máquinas). 

















































Gundam. Algumas delas foram 









Tiro Múltiplo (2 pontos): todos os Gundam são equipados 
com pelo menos um par de metralhadoras giratórias e 


canhões gauss (armas 
de trilho eletromagnéti- 
co). Alimentadas por 
projéteis de urânio 
exaurido, dificilmente 
esgotam seus estoques 
de munição. Infelizmen- 
te, estas armas travam 
com certa facilidade: no 
caso de um resultado 6 
em um teste de 
Habilidade para atacar, 
faça um teste de 
PdF+2: se falhar, a 
arma fica travada e va 
deve ser reparada 
posteriormente. 













Todas as outras 
Vantagens e Desvanta- 
gens normalmente 
permitidas para na 
Máquinas podem ser 
possuídas pelos 





ligeiramente modificadas (e por isso 
tiveram seus custos alterados) para Os 
Gundam apresentados a seguir: 


Gundam 
WINO (zonontos) 


F3, HO, R4, A3, PdF1, 20 PVs 


Vantagens: Armadura Extra, Arma 
Especial (sabres), Ataque Especial 
(PdF, Dano Gigante, Área), Deflexão, 
Forma Alternativa (Bird Mode), 
Levitação, Tiro Múltiplo. 


Bird Mode: F2, H1, R3, AZ, PdFi, 
Ataque Especial (Força), Levitação. 
(Esta Forma Alternativa tem apenas 12 
pontos e, por isso, custa apenas 1 
ponto na pontuação final do G-Wing). 





Criada com o único propósito de 
combater a organização Oz, esta 
unidade avançada da série Gundam foi 
produzida pela estação colonial L1 e logo 
se tornou famosa nas mãos de seu 
piloto, o introspectivo Heero Yuy. 


Com a capacidade de mudar para a 
forma de uma aeronave, o “Bird Mode”, 
o Gungam Wing foi desenhado para 
resistir até mesmo a reentradas 
atmosféricas, sendo também superior a 
qualquer caça aeroespacial convencional 



















da Aliança. Nesta forma ele pode fazer um Ataque Especial 
em carga (Força). 


Na forma humanóide, suas capacidades de combate corpo- 


a-corpo são implementadas por um conjunto de auto- 
canhões de tiro rápido e vulcans, aliados a um par de 
Sabres de energia que permanecem acoplados no escudo 
em seu braço esquerdo. 


A principal arma de longo alcance do G-Wing é o rifle de 
impacto, um artefato muito poderoso (Ataque Especial, 
PdFx10, Area, H-1 para acertar). mas com munição 
limitada para apenas três disparos. (A ampliação Dano 
Gigante aparece no suplemento U.F.0.Team: ela normal- 
mente não tem efeito para personagens com Tamanho ou 
Poder de Gigante. mas o Gundam Wing e uma exceção. 
A limitação de três disparos equilibra esta vantagem.) 


F3, HO, R3, AZ, PdF2, 15 PVs 


Vantagens: Aceleração, Armadura Extra, Arma Especial 
(foice), Arma Especial (escudo, Retornável), Ataque 
Especial (Força), Invisibilidade (apenas contra outras 
Máquinas). Deflexão, Tiro Múltiplo. 


Pilotado por Duo Maxwell e armado com uma inconfundível 
foice de energia, este Gundam negro foi criado próximo à 
estação colonial L2 pelo Grupo Sweeper, uma organização 
especializada em recuperação de restos de guerra e 
equipamentos perdidos. 


Equipado com os melhores e mais poderosos sistemas 
CME (Contra-Medidas eletrônicas), o Deathscythe é 
virtualmente invisível à detecção por radar ou mesmo 
câmeras, permitindo assim ataques surpresa. Seja com a 
foice ou arremessando seu escudo (sua segunda Arma 
Especial), também equipado com uma lâmina de plasma. 
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Este Gundam é próprio para combate fechado. Sua 
especialidade é realizar um “dash” (carga) em altissima 
velocidade, alcançando o inimigo e desferindo um golpe 
certeiro e devastador (seu Ataque Especial). Também 
possui um par de auto-canhões para apoio de fogo. 


F1, HO, R3, A3, PdF5, 15 PVs 


Vantagens: Armadura Extra, Arma Especial (faca), Ataque 
Especial (PdF. Teleguiado), Deflexão, Tiro Múltiplo. 


Desvantagem: Munição Limitada. 


Pilotado por Trowa Barton, este Gundam foi criado pela 
força de resistência da estação colonial L3. Com seu 
tremendo poder de fogo, é próprio para combate à 
distância. Sua arma principal é um poderoso canhão 
giratório montado no braço esquerdo. Possui também 
conjuntos de lança-misseis teleguiados nos ombros e 
pernas, além de um par de auto-canhões embutidos no 
peito e metralhadoras vulcan na cabeça. 


Infelizmente, tanta artilharia consome muita munição. O 
Heavyarms pode fazer 25 salvas antes de precisar 
recarregar (Munição Limitada). Caso isso aconteça, este 
Gundam pode usar uma faca de plasma para combates 
corpo-a-corpo. Enquanto tiver munição, o Heavyarms 
também pode fazer o Ataque Especial “Barragem de 
Misseis” (H-1, PdF7). 


F4, HO, R4, A4, PUFO, 20 PVs 


Vantagens: Armadura Extra, Arma Especial (lâminas 
curvas, Ataque Especial, Vorpal), Deflexão. 




























DUO, 


es APNR 


Com seus vastos recursos financeiros, a família de Quatre 
Raberba Winner desenvolveu o Gundam Sandrock, 
designado para a estação colonial L4. Extremamente 
poderoso em combate corporal, esta unidade blindada foi 
desenvolvida para suportar condições climáticas extremas 
de calor e radiação. 








Diferente de outros Gundam, o Sandrock utiliza um par de 
lâminas metálicas curvas ao invés dos clássicos sabres de 
energia — e também abriu mão de seus auto-canhões, 
mantendo apenas as vulcans (um ataque com PdFO e 
Poder de Gigante causa 10 pontos de dano normal, ou 1 
ponto de dano gigante). Tais alterações de armas 
concedem uma capacidade de combate corpo-a-corpo 
diferenciada, permitindo a aplicação de um Ataque Especial 
de pinçamento, o “Cross Crusher”. Este terrível ataque é 
feito com a Arma Especial. 
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F3, HO, R3, A3, PdF2 (calor/fogo), 15 PVs 


Vantagens: Armadura Extra, Arma Especial (alabarda), 
Membros Elásticos, Ataque Especial (PdF, calor/fogo), 
Deflexão, Tiro Múltiplo. 


Criado na estação colonial L5 pelas forças de resistência 
contra a Aliança, este Gundam recebeu o nome derivado 
do “Deus Dragão” chinês, intimidando seus adversários 
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com devastadoras rajadas de fogo. No 
entanto, é chamado de Nakatu por seu piloto 






































Munido de uma alabarda de energia e um 
potente lança-chamas montado sobre seu 
braço direito, este semelhante a uma cabeça 
de dragão. O lança-chamas pode ser usado 
para uma rajada que atinge vários alvos (Tiro 
Múltiplo), que causa mais dano em combate 
fechado (veja em “Tiro à Queima-Roupa”, no 
Manual 3D&T). O braço também pode ser 
estendido (Membros Elásticos) para atacar 
mobile suits inimigos distantes. Esta tática 
ficou conhecida como “Dragon Fang Fire”. 
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Um conglomerado industrial controlado por 
aristocratas europeus, a Fundação Romefeller 
é a principal produtora de mobile suits da 
Aliança Colonial, e também o membro mais 
influente de todas as colônias. Tal influência ey 
garantiu à Fundação a criação de uma força - 
de segurança, uma “Unidade Especial de 

Mobile Suits”, instituída em 176 AC como 

primeira força militar de MS da Liga da 

Aliança Colonial. Não tardou para esta Ee 
unidade, a Organização Oz, ser utilizada na A 
manipulação política dos demais membros da 
Aliança. 





Retomando a produção das mobile suits 
militares, por volta de 175 AC, a Oz logo se 
tornou algo semelhante a uma sociedade 
secreta, cujos objetivos eram realizar os 
planos da Fundação Romefeller. Como a 
maior has da poderosa Unidade Especial era formada por 
membros da própria Oz, logo agentes desta sociedade 
estavam infiltrados por toda a Aliança, exercendo sua 
influência política e até militar por quase vinte anos. 


Dentre seus pilotos, um se destacou em combate, 
mostrando-se um adversário à altura dos cinco jovens 
pilotos coloniais e seus Gundam. Seu nome: Zechs 
Merquise. Sua máquina: um antigo e poderoso protótipo de 
mobile suit denominado Tallgease. 


F3, Ho, R2, Aí, PdF1, 10 PYs 


Vantagens: Máquina (Tallgeese), Patrono (0z), Boa Fama, 
Genialidade. 


Desvantagens: Código de Honra do Combate. 
Perícias: Máquinas, Manipulação. 


Este homem, que conserva o rosto sempre oculto por 
uma máscara metálica, é o melhor piloto da Organização 
Oz. Pertencendo à elite das Forças Especiais da Terra, foi 
o combatente mais graduado da Academia Militar de Lago 
Vitória, recebendo a primeira promoção dupla na história 
da instituição. 









Conhecido como “Lightning Baron” (algo como Barão 
Trovejante) por seus companheiros de pilotagem, 
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objetos. Testes são feitos apenas em situações que 
exigiram um teste de um humano normal (como nas 
perícias Acrobacia, Escalar, Saltar, Corrida...). O mesmo 
vale para tarefas muito delicadas, como retirar escombros 
sem esmagar uma pessoa presa embaixo deles. 


Merquise — embora considerado um herói pelos soldados 
da Oz — não se deixa levar pela arrogância ou pela fama. 
Mesmo com todas as suas qualificações, este guerreiro é 
notório por respeitar e nunca subestimar seus inimigos. 
Seu mobile suit Tallgease é único, tanto em poder e 
quanto em habilidade, sendo Merquise um dos poucos 
capazes de dominá-lo. 


Tallgeese (37 pontos) 


F4, HO, R6, A4, PdF2, 30 PVs 











Lutar com um mobile suit exige uma perícia diferente: 





Combate em Mobile Suits, F/D, pré-definido como 
Pilotagem (Mobile Suit) —3: inclui a capacidade de lutar 
em combate desarmado (igual a Briga), usar um escudo 
(veja adiante) e movimentar a máquina em situação de 
combate. Use metade de seu NH nesta perícia para tentar 








Vantagens: Aceleração, Armadura Extra, Arma Especial uma esquiva ou um bloqueio com escudo. Use também / 
(sabres), Ataque Especial (PdF, Dano Gigante, Área), para evitar uma queda (são necessários dois turnos para Ê 
Deflexão, Levitação, Tiro Múltiplo. ficar de pé outra vez). E 
Este teria sido o protótipo do primeiro projeto para um Mobile suits têm um valor padrão de 20 para seu Desloca- U 
mobile suit militar, mas foi abandonado por ser caro demais mento. Esta medida serve apenas para determinar sua 
para uma produção em massa, e também difícil demais de velocidade de corrida ou vôo; a Esquiva é sempre igual a | 
pilotar. Por isso existe apenas o protótipo. pres, metade do NH na perícia Combate em Mobile Suits. porá 
Uma peça de museu com de mais de vinte anos, este Testes de ST (quando um MS tenta levantar peso) ou HT 7 
modelo originou diversas versões simplificadas, tornando- (para resistir a algo) são feitos de forma normal. Em 

o um ancestral direto dos Gundam e dos mobile suits da disputa contra outro aparelho, no entanto, é feita uma 

organização Oz. De forma inesperada, tais simplificações disputa entre o NH dos pilotos. Cada ponto de diferença 

nos projetos seguintes tornaram muito superiores várias entre a ST dos mobile suis é aplicado como redutor no 


teste de NH para o piloto com o robô mais fraco. Ou seja, a 
força da máquina faz diferença, mas no fim é a habilidade 
do piloto que conta. 





especificações do Talligeese — fazendo desta “velharia” 
na única unidade Oz capaz de enfrentar um Gundam em 
pé de igualdade. 











O Talligeese luta corpo-a-corpo com dois sabres 
de energia, ou à distância com sua 
“Dobbergun”, uma bazuca pesada Anti-MS. 
Esta arma funciona de forma similar ao rifle de 
impacto do G-Wing (Ataque Especial, PdFx1o0, 
Área, H-1 para acertar), mas com munição No? 
limitada para cinco disparos. Em caso de falha Y 
*&:. 













Quatre, piloto 
do Sandrock 







no teste para acertar, faça um teste de PdF: 
uma falha resulta em uma explosão que 
provoca dano de 3d ao próprio atacante (este 
dano não pode ser absorvido com Armadura). 








A pilotagem do Tallgeese é tão difícil que impõe 
um redutor extra de H-1 para operá-lo, mesmo 
o próprio Zechs. 


O jogo GURPS possui o suplemento GURPS 
Mecha, ainda não disponível em português, 
sobre regras para robôs gigantes como os 
Gundam. São regras extremamente complexas. 
Apresentamos a seguir um conjunto de regras 
opcionais, mais voltadas para a ação e menos 
para a simulação. 






















Shang, piloto 
do Shenlong 





Cada mobile suit terá as mesmas estatísticas 
de um personagem normal, exceto pelo valor 
muito elevado de algumas, como ST. O piloto 
controla a máquinas fazendo os mesmos 
movimentos e manobras que um ser humano 
faria — mas, para outros efeitos, o MS é 
considerado um veículo. Assim, todos os 
testes de perícia são realizados pelo persona- 
gem que controla o mobile suit. 













Para controlar os movimentos, use a perícia 
Pilotagem (Mobile Suit). Supondo que o piloto 
seja razoavelmente familiarizado com o 
aparelho (NH 10 ou mais), ele não fará testes 
para coisas simples como andar ou segurar 
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Mobile suits equipados com escudos podem bloquear 
com metade de seu NH em Combate em Mobile 
Suits. O escudo pode ser usado para bloquear não so 
ataques físicos, como ataques feitos por armas de 
fogo/energia. No entanto, caso o atacante consiga 
um sucesso decisivo em seu ataque, o escudo sera 
destruído € precisará ser reparado. 











Quanto às armas de fogo, temos auto-canhões 
giratórios (dano 5D, cont., Prec. 10, CdT 10) e 
canhões gauss (dano 6D+2, Prec. 11, CdT 20.). 
Exigem a perícia Armas de Fogo (Auto-Canhões) ou 
Armas de Feixe (Gauss). Estas armas travam em 
caso de falha crítica na rolagem de ataque, só 
podendo ser reparadas posteriormente. 











Sabres de energia são manuseados com a 
perícia Sabre de Energia (F/D, Pré-definido como 
Combate em Móbile Suits -6). Causam dano 
igual a 9D (Corte). 


Os atributos dos Gundam são oferecidos a seguir. 
Note que seus números foram planejados para 
funcionar entre si, e não necessariamente com 
outros robôs e monstros de outros cenários (neste 
caso, multiplique os atributos relevantes por dez e 
terá algo mais satisfatório). Note que muitos livros 
oficiais de GURPS apresentam discrepâncias: 
GURPS Bestiary diz que um elefante comum tem 
ST 250-300, mas também diz que um T- 
Rex tem ST 100-150! 


















Gundam Wing: ST 40, HT 100, 100 Pontos 
de Vida, Deslocamento 20; RD 20, DP 6; 
GDP 4D-1, BAL 7D+1; RD 20, DP 6 
Vantagens: Vôo. “Birdmode”: ST 25, HT 


















O, CdT 1; exige um teste de Armas de Fogo 
—4. em caso de falha crítica explode, 
causando dano de 4D ao G-Wing. 


de sucesso decisivo, o adversário é destruído. ; 
Requer um teste de Sabre de Energia =2 ou 

Combate em Mobile Suits -8. Este ataque 

inutiliza qualquer escudo que o bloquear (com 
sucesso decisivo ou não). 








Deathscythe: ST 30, HT 80, 80 Pontos de 
Vida, Deslocamento 20, RD 15, DP 6: GDP 
3D, BAL 5D-2: Vantagens: Vôo, Invisível 
para Máquinas (desligável; funciona contra 
radares e câmeras). Par de auto-canhões 
nos ombros. Foice de Energia: Dano de 9D, 
pode ser usada para um ataque em carga 
(dash) produzindo Dano de 10D, mas 
impedindo qualquer defesa ativa até a 
próxima rodada. Escudo Arremessável, 
causa 6D de Dano e retorna ao seu braço; 
-4 para Ser disparado, emperra no braço 
em caso de uma falha crítica. 








Shenlong: ST 45, HT 100, 100 Pontos de Vida, 
Deslocamento 20, RD 20, DP 6; GDP 5D, BAL 
(0+1; Vantagens: Vôo, Elasticidade (braço); 
Alabarda de Energia (F/M, Sabre de Energia — 
2), Dano 10D. Fogo do Dragão: atinge até três 
alvos próximos de uma vez, Dano de 5D-2: no 
caso de uma falha crítica, explode causando 
3D de dano ao Shenlong. O braço extensível 


ar : | , NS: Sel aligeese ! 
? ; , à melnor das U Ganizações à 
70, Deslocamento 25, 70 PVs:; RD 10, DP | 
pode agarrar outro mobile suit enquanto se 
ataca com 0 Fogo do Dragão; um personagem 


8; Vôo, Supervõo. Conjunto de auto- 
aprisionado pode tentar uma disputa de Nh 


canhões e vulcans, dois sabres de energia. 
Rifle de Impacto: Dano 15D (Expl.), Prec. 

contra o piloto do Shenlong e, recebe dano pelo Fogo do 
Dragão a cada rodada. 


















Heavyarms: ST 20, HT 80, 80 Pontos de Vida, Desloca- 
mento 20, RD 17, DP 8; GDP 2D-1, BAL 3D+2; Vantagens: 


Vôo. Faca de Plasma: Dano 4D+2. 2 auto-canhões (no páiéo) Taligeese: ST 45, HT 150, 150 Pontos de Vida, Desloca- 
peito), vulcan (na cabeça). Canhão Giratório: Dano 7D mento 20, RD 30, DP 7; GDP 5D, BAL 7D+5: Vantagens: 
(perf.), Prec 1, CdT20, munição para 25 rajadas, pode ser Vôo. Dois sabres de energia, normais. Dobbergun: Dano 8D 
usado para a Barragem de Mísseis (Dano de 8D, Prec 5 (Expl.), munição para 5 disparos, perícia Armas de Fogo 
(por serem teleguiados), CdT 10. (Dobbergun) com redutor de —4 pela dificuldade em se 


Sandrock: ST 45, HT 100, 100 Pontos de Vida, Desloca- DR a nã ER falha oriita capita, pensando 
mento 20, RD 20 (30 contra energia), DP 8; GDP 5D, BAL 

fD+1; Vantagens: Vôo. Lâminas Curvas: Dano de 4D+2. 
Cross Crusher: usadas ao mesmo tempo para “pinçar” 0 
adversário, as lâminas causam dano de 8D+5 e, em caso 
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Um novo tipo de droga toma as ruas. Dizem que 


eta pode transformar seus usuários em vampiros. 


A Máscara está ameaçada. Quem é Elias Vull, 


o Malkavian responsável pela produção da Red Drop? 


A Camarilla deve investigar seu território, a cidade hoje 


conhecida como Asilo, antes que seja tarde... 


O nome verdadeiro desta pequena cidade não é 
mais empregado pela sociedade vampírica. Ela é 
agora conhecida apenas como O Asilo — um lugar 
onde, dizem, mortais se transformam em vampiros 
graças a uma pílula de cor vermelho-sangue, 
sugestivamente decorada com um ankh. 


As promessas desta nova droga, a Red Drop, são 
sedutoras. Diz-se que ela pode transformar seu 
consumidor em um vampiro. A figura do predador 
noturno, galante e sedutor é mais popular do que 
nunca neste início do Século 21, 
atraindo muitos usuários. E neste 
terrível Mundo das Trevas, onde o 
mais cruel será sempre o vencedor, 
não chega a ser surpresa que tantos 
viciados procurem pela misteriosa 
Gota Vermelha. 


Os efeitos da droga são devastadores. 
Dizem que ela concede Ásilo, “prote- 
gendo você do mundo banal dos 
mortais, e mostrando a realidade como 
deveria ser — aos olhos de um 
vampiro”. De fato, ela fortalece de 
modo notável os impulsos mais 
primitivos do usuário, libertando-o de 
quaisquer restrições morais e também 
ampliando sua força e vigor. Não é 
difícil para a vítima, portanto, acreditar 
que se transformou realmente em um predador 
romântico e destituído de humanidade. Tal como no 
mito do vampiro moderno. 


A Red Drop não provoca qualquer necessidade de 
consumo de sangue e outras fraquezas, mas o “novo 
vampiro” acaba adquirindo a ilusão de que as tem. Ele 
passa a adotar como comportamento os estereótipos 
restantes do mito, como evitar a luz do sol, temer alho, 
fogo, crucifixos... ou, em casos mais graves, até mesmo 
desenvolver apetite por sangue. Na verdade, um dos 
efeitos colaterais da droga é fazer com que o sangue 
tenha sabor adocicado, em vez de seu gosto metálico 
normal. Isso torna ainda mais fácil para a vítima 
acreditar que foi mesmo transformada em um vampiro. 


Muitos viciados se organizam em pequenos grupos e 
adotam um estilo de vida “gótico”, por assim dizer. 
Vestem-se de preto, ouvem música gótica, cercam-se de 
artefatos macabros. As vezes bebem o sangue uns dos 
outros. Também é comum que formem gangues, ou que 
declarem guerra contra grupos de “vampiros rivais”. 


A droga está presente em todas as camadas da 
sociedade. Luxuosos apartamentos de cobertura têm 
sediado “festas vampirescas”. A polícia se espanta 
com o aumento nos índices de homicídios e outros 
crimes violentos, perpetrados por grupos 


Aviso aos Neófitos 


Este é um artigo para jogadores 
e Narradores familiarizados com 
o jogo Vampiro: a Máscara, 
um RPG de horror pessoal. 
Para jogar você vai precisar 
do livro básico Vampiro 

3º Edição, que pode ser 
encontrado em lojas e livrarias 
especialiadas. Este jogo não é 
recomendado para menores, 
iniciantes ou pessoas sensíveis. 


descontrolados de “novos vampiros”. Pessoas 
desaparecem para ressurgir mais tarde, mortas, com 


sinais de tortura e corpos completamente sem sangue. 


São crimes provocados por vampiros falsos, descuida- 
dos, imprudentes. No entanto, existem vampiros 
verdadeiros. Eles observam curiosos os eventos na 
cidade conhecida como O Asilo. O que acontecerá 
quando a droga se espalhar? Quando aumentarem as 
ocorrências de “crimes vampíricos”, de tal forma que 
as investigações policiais serão muito mais rigorosas? 


Como será quando os 
mortais descobrirem a existência 
dos vampiros reais? 


Os Cainitas sabem muito bem como será. Por isso 
existe a Tradição da Máscara. 


Por isso, a Camarilla está imensamente interessada 
em descobrir de onde vem a Red Drop, quem a 
produz, e como deter essa loucura. 


Explode a Violência 


Além dos falsos vampiros criados pela droga, o Ásilo 
também conta com uma população Cainita original e, 
além disso, dezenas de forasteiros que chegaram à 
cidade nos últimos dias. 


O visitantes pertencem à Camarilla, que deseja 
conseguir respostas e eliminar a ameaça o quanto 
antes; e também ao Sabá, que considera tudo uma 
grande festa! São estes que chegam em maior 
quantidade, abraçando e alimentando a violência que 
cresce na cidade. 


Os Sabá não demoraram a descobrir que os usuários 
da Red Drop são mais suscetíveis ao poder da 
Dominação, e extremamente submissos à vontade dos 
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Membros. Assim, cada Sabá acaba assumindo o 
comando de um grupo ou gangue de falsos vampiros, 
tornando-se seu líder (melhor seria dizer “dono”). No 
Asilo, não é incomum encontrar uma gangue de 
motociclistas liderada por um Brujah Antitribu, ou um 
Toreador Antitribu comandando grandes orgias de 
matança e depravação. 


É fácil entender a preocupação da Camarilla diante de 
tanta atividade vampírica declarada, especialmente 
com o Sabá ganhando terreno. Igualmente digna de 
atenção é a iminente intervenção de outras criaturas 
sobrenaturais. Os Nosferatu já sussurram sobre 
bandos de lobisomens que preparam ataques contra a 
“cidade maldita”. A natureza sobrenatural da droga 
também tem chamado a atenção de alguns magos. 


As autoridades mortais estão perplexas, incapazes de 
entender como funcionam as Gotas Vermelhas, mas 
os Tremere da Camarilla foram mais bem-sucedidos: 
eles descobriram que cada pílula contém uma 
minúscula dose de sangue mágico, com propriedades 
ligeiramente alteradas. Seria isso que torna possível 
para o usuário desenvolver poderes semi-vampíricos. 
Na verdade, um número cada vez maior (e mais 
suspeito...) de pesquisadores Tremere tem mostrado 
interesse em desvendar os segredos da droga. 


Trilhar a origem das pílulas tem sido bem mais duro, 
principalmente para a polícia. Elas são distribuídas por 
traficantes comuns, através de uma rede intrincada que 
leva a becos-sem-saída. Os verdadeiros produtores 
estão muito bem escondidos. Os mortais não sabem 
onde procurar — e não desconfiam de que o caminho 
leva para um mundo em que não podem acreditar. 
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O Louco e seu Asilo 


Apenas há duas semanas ele revelou-se para a 
comunidade vampírica, quando sua Red Drop já havia 
transformado a cidade em um inferno de crime e 
violência. Chamando os Anciões de loucos e a Jyhad 
de piada idiota, Ellias Vull anunciou que tomaria a 
cidade como seu “Ásilo, para manter a loucura do 
lado de fora, e construir a sanidade para todos os 
Membros pelo lado de dentro”. 


Uma idéia bem peculiar, vinda de um Malkavian. 


O passado de Ellias Vull, do clã de Malkav, foi muito 
bem enterrado. Aqueles que ouviram falar dele sabem 
apenas sobre suas incessantes viagens pelo mundo, 
sua busca por conhecimento, e seu encontro com 
Kadja, a mulher que mudou sua não-vida. Ninguém 
parece ter idéia de quem — ou o quê — seria Kadija. 
Sabe-se apenas que ela ensinou ao Malkavian o 
domínio de uma Disciplina desconhecida, muito 
antiga, enterrada pelos Tremere durante seus 
primeiros dias como vampiros. 


Embora seja relativamente antigo, Ellias Vull era 
apenas uma figura discreta na borda das histórias 
Cainitas. Agora, graças à Red Drop, ele parece capaz 
de mudar o Mundo das Trevas como ninguém nunca 
conseguiu em tempos recentes. Ele planeja colocar a 
humanidade em seu devido lugar, como uma raça 
escrava para os vampiros. 


As Crias do Asilo, seus seguidores, são todos crias 
suas ou membros do clã Malkavian. Eles o reverenci- 
am como um deus encarnado, e Ellias espera justa- 
mente isso de todos os Membros. Infelizmente, o 
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As Crias do Asilo 





maior obstáculo nos planos do Malkavian está no fato 
de que ele não é capaz de produzir a Red Drop 
sozinho. Para isso ele ainda precisa de sua antiga 
mentora Kadja, que vive refugiada em um galpão 
abandonado nos limites da cidade. 






















































Na verdade, dizer que Kadja “vive” ali é força de 
expressão. Ela é mantida em uma câmara que 
costumava ser um refrigerador industrial, onde seu 
corpo tomou a própria forma do aposento: as paredes 
parecem forradas com pele humana, com órgãos e 
artérias espalhados, pulsando e forma grotesca. O 
rosto, no centro do teto, é uma visão aterradora. Um 
tonel deixado logo abaixo coleta o sangue mágico que 
goteja de sua boca. Eis de onde vem a diabólica 
matéria-prima da Red Drop. 


Ellias passa horas trancado na câmara de Kadija, 
conversando com ela em uma língua gutural e 
desconhecida. Seus seguidores suspeitam que Kadija 
foi de alguma forma enganada, transformada naquela 
monstruosidade, e agora recusa-se a continuar 
produzindo a droga. No entanto, as Crias do Asilo não 
questionam as decisões de seu mestre, e preferem 
guardar tais pensamentos para si mesmas. 


Esta linhagem está reunida em volta da crença de que 
os vampiros são tolos por se esconder e desperdiçar 
seu potencial. No entanto, diferente do Sabá, Ellias 
não acredita na libertação descontrolada da Besta. Ele 
prefere pesquisar e controlar a humanidade através 
de suas fraquezas. 


As Crias consideram a Jyhad uma grande tolice: os | 
vampiros deveriam estar unidos para, de uma vez por 
todas, dominar os mortais. “Em maior número?” | | 
gargalham eles. Que piada! Há séculos os mortais JÁ 

são controlados por políticos e governantes, que por | 
sua vez JA são controlados por vampiros. Para Elliah, | 
falta apenas aos mortais conhecer — e aceitar — 

quem são seus verdadeiros líderes. Ele deseja ser 
aclamado, adorado. Deseja que o rebanho pule de 

bom grado em seu prato, recriando assim a relação | 
entre predador e presa existente na Primeira Cidade. | 


Tudo isso poderia parecer apenas o sonho de alguma 
Criança da Noite que ainda não aprendeu como o 
mundo vampírico funciona. A diferença é que Ellias 
tem meios para tornar sua visão realidade. 


Membros da linhagem das Crias do Asilo têm acesso 
ao estranho poder de seu mestre, uma Disciplina 
desconhecida por todos os outros vampiros do mundo... 


A Disciplina 
do Sangue Vivo 


Dizem que Ellias aprendeu muitos segredos com 

Kadja, sendo o mais interessante deles a Disciplina | 
que ele chama de Sangue Vivo. Ela permite usar a | 
energia de almas humanas para fortalecer o sangue, 

ou mesmo imbuir esse sangue com certas proprieda- 

des especiais. 


Para ser capaz de usar esta Disciplina, um vampiro 
deve submeter-se a um Ritual de Nível 4 conhecido 
apenas por Ellias (e pouquíssimos outros vampiros em 
locais remotos). O ritual envolve o sacrifício de um 
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mortal, cuja alma vai permitir ao vampiro controlar 
melhor seu próprio sangue e aproveitá-lo de forma 
mais eficiente. A energia de uma alma dura um ano, 
quando será necessário realizar o ritual outra vez. 


Elevar esta Disciplina a um novo nível exige, além do 
custo normal em Pontos de Bônus ou Experiência, 
também um novo ritual. E novos sacrifícios, desta vez 
com um número de vítimas igual ao nível a ser 
adquirido (por exemplo, três vítimas para Sangue Vivo 
3). Aprender esta Disciplina é impossível para vampiros 
com Humanidade elevada (5 ou mais). Desnecessário 
dizer como os Tremere estão extremamente ansiosos 
em dominar os segredos deste poder... 


º Extraindo energia da alma prisioneira em seu 
sangue, o personagem tem menor necessidade de 
sangue e pode controlar melhor os impulsos da Fome. 


Sistema: cada Ponto de Sangue normal obtido pelo 
personagem passa a valer dois pontos, para efeito de 
consumo. À dificuldade de qualquer teste para resistir 
ao Frenesi devido ao cheiro, visão ou gosto de sangue 
cai em 2 níveis. 


º º O personagem aprende a controlar melhor a 
energia, utilizando-a em vez do próprio sangue. 


Sistema: antes de realizar qualquer ato que exija o 
consumo de Pontos de Sangue, o personagem testa 
Vigor + Sangue Vivo (dificuldade 9). Cada sucesso 
elimina a necessidade de gastar 1 Ponto de Sangue 
(até um mínimo de O pontos). 


* 9 9 O próprio sangue do personagem adquire certa 
senciência, permitindo ao vampiro “sentir” o sangue 
de outros Cainitas. 


Sistema: o personagem pode sentir a presença de 
songue vampírico dentro de uma área igual a 10m por 
nível de Sangue Vivo. Teste Inteligência + Prontidão 
(dificuldade 7). Cada sucesso permite maior precisão 
em detectar vampiros ou carniçais na área (1 sucesso 
para saber se estão ali; 3 para saber quantos são; 4 
para saber em que direção estão; 5 para conhecer sua 
posição exata). Este poder também pode ser usado 
para sondar um vampiro específico que esteja ao 
alcance, em posição conhecido (exatamente como a 
Percepção de Aura, de Auspícios, mas funciona 
apenas com vampiros). 


*9 99 O personagem pode deixar um tipo de 
“marca” em um Cainita, podendo mais tarde ligar-se a 
ele para perceber seus arredores e estado emocional. 


Sistema: “marcar” um Cainita requer algum tipo de 
contato físico, e um teste de Percepção + Sangue Vivo. 
A dificuldade é igual à Força de Vontade do alvo. Com 
três sucessos, o Cainita estará marcado: sempre que 
quiser, o usuário da Disciplina pode estabelecer um 
contato empático com o vampiro marcado para ver, 
ouvir e sentir através dele, não importando onde esteja. 


Cada novo contato exige um teste de Percepção + 
Sangue Vivo e consome 2 Pontos de Sangue por 
minuto. Note que este poder não permite controlar ou 
mesmo se comunicar com a vítima, apenas “pegar 
carona” em seus sentidos. Em caso de falha critica, a 
vítima percebe a tentativa de algum tipo de “invasão”. 
O personagem pode marcar um número máximo 
simultâneo de Cainitas igual a seu Vigor. 


º 999º Quando atinge este nível, o personagem 
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torna-se capaz de extrair quase todo o seu sustento 
das almas prisioneiras em seu sangue. Além disso, 
seu próprio sangue adguire consciência e memória 
próprias, sendo capaz de animar o corpo mesmo 
quando o vampiro está inconsciente — ou mesmo 
após sua Morte Final. 


Sistema: cada um de seus Pontos de Sangue valerá por 
4. O vampiro será capaz de utilizar qualquer Disciplina 
ou Ritual à distância, sobre qualquer Cainita “marcado” 
com o nível 4. Caso fique Incapacitado, o vampiro ainda 
será capaz de agir e pensar normalmente (mas com os 
mesmos redutores para Aleijado). Apenas a destruição 
total do vampiro (por fogo, ácido...) podem impedir o 
sangue de reanimar seu corpo. 


Red Drop, 


BO] a Gota Vermelha 


Grandes quantidades da pílula vampírica podem ser 
produzidas a partir de uma única gota do sangue de 
Kadja, graças a um encantamento conhecido apenas 
por ela, e perdido há muitos anos. 


O que a droga faz é transformar o usuário, gradual- 
mente, em algo parecido com um carniçal sem mestre. 
Após uma semana de uso ele desenvolve Força+ 1, 
Fortitude 1 e Auspícios 1. No entanto, a vítima também 


4 se torna extremamente vulnerável à Dominação e 


| outros poderes vampíricos (para qualquer teste que 
tenha como dificuldade a Força de Vontade da vítima, 
reduza essa dificuldade em —4). 


Consumidores de Red Drop também se tornam mais 
agressivos, impulsivos e cruéis, perdendo 1 ponto de 
Consciência e Autocontrole permanentemente (o que 
também reduz sua Humanidade). Eles também 
recebem -2 pontos em Defeitos Mentais quaisquer, ou 


dy Defeitos Sobrenaturais que simulem fobias vampíricas 


(como Repulsa ao Alho). 


No entanto, o mais terrível efeito da droga talvez seja 
enfraquecer a ligação do corpo com a alma, facilitan- 
do sua extração através do ritual de Ellias. Assim, 
consumidores de Red Drop são os alvos favoritos das 
Crias do Asilo quando estes precisam de novas vítimas 
para sacrifícios... 


Apesar das conquistas de Ellias em sua cidade, até 
agora tudo não passou de testes. Seus planos reais 


=] são muito maiores: o Malkavian planeja despejar Red 


Drop em sua forma concentrada nos reservatórios de 
água das grandes cidades, para afetar populações 
inteiras. 


Embora um plano de tal magnitude esteja além de 
seus recursos atuais, mesmo assim a situação 
preocupa os Anciões — pois a sociedade vampírica 
está tomando conhecimento do plano, e certas facções 
estão dispostas a apoiá-lo. Mas não a Camarilla: o 
sonho da total dominação vampírica pode ser atraen- 
te, mas o temor por uma nova Inquisição é ainda 


- maior. (Além disso, a sempre relutante Camarilla não 


é famosa por abraçar idéias revolucionárias.) 


O Sabá não se manifestou como um todo (o que não é 
surpresa nenhuma...), mas parece claro que a maioria 
deles prefere tirar proveito da situação, buscando 
derrubar os “peões dos Antediluvianos” enquanto eles 
estão ocupados. Os Seguidores de Set continuam 
silenciosos. Já os Giovanni andam se mexendo muito. 
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Algo grande acontecerá caso o Red Drop finalmente 
saia da cidade. 


No entanto, o plano de Ellias não está livre de 
obstáculos. Ele parece perder mais controle sobre 
Kadja a cada noite que passa. Além disso, existe a 
descoberta de seus segredos pelo Clã dos Bruxos. Por 
enquanto ninguém sabe disso fora das capelas 
Tremere, mas estes acreditam que Kadja foi uma 
bruxa muito poderosa, a última portadora de um 
artefato que teria sido feito em Enoch. A forma e 
função exatas da peça são desconhecidas. Os 
Capadócios, predecessores dos Giovanni, são tidos 
como autores dos parcos documentos que os Tremere 
possuem sobre o assunto... 


A questão Red Drop precisa ser resolvida rapidamen- 
te. Ninguém quer arriscar tempo algum observando 
riscos e possibilidades. A visão de Ellias pode mudar 
para sempre o jogo dos imortais, seja para pior ou 
melhor — e a Camarilla odeia mudanças! Um grupo 
de vampiros (talvez mais de um) deve ser enviado à 
cidade para deter Ellias o quanto antes. 


Enquanto isso, outras facções devem enviar seus 
próprios agentes para conseguir os valiosos segredos 
ca Red Drop. Mesmo que o Malkavian seja destruído, 
ainda assim sua droga e seu ritual devem afetar a 
história da Família para sempre. 


Elias Vull 


Clã: Moalkavian 





Aparência: Ellias é magro e alto, com uma expressão 

de espanto misturada com surpresa constantemente 

no rosto. Tem cabelos brancos e ralos, e aparenta 

cerca de 40 anos. | 


Abraço: desconhecido 


;S | 


Geração: 8º 





Conceito: Eremita 
Natureza: Fanático 
Comportamento: Mártir 


Atributos: Força 2, Destreza 3, Vigor 4; Carisma 3, 
Manipulação 4, Aparência 2; Percepção 3, Inteligência 
4, Raciocínio 4. 


Habilidades: Prontidão 3, Briga 3, Esquiva 2, Empatia 
4, Performance 4, Indimidação 4, Subterfúgio 3; 
Etiqueta 2; Ciência 3, Linguística 4, Ocultismo 5, 
Política 4. 


Antecedentes: Status 2, Mentor 4 (Kadja), Aliados 5 
(as Crias do Asilo), Rebanho 4 (os “vampiros”, 
Geração 5. 





Disciplinas: Auspícios 4, Demência 2, Fortitude 4, 
Ofuscação 5, Presença 3 Sangue Vivo 5, Taumaturgia: 
Cominho do Sangue 8. 


Virtudes: Consciência 2, Auto-Controle 5, Coragem 4. 


Humanidade 5, Força de Vontade 8 


| 


Ellias é, sem dúvida alguma, um indivíduo único — ao 
mesmo tempo brilhante e completamente louco. Ele 
executa de forma magistral tudo que seu lado insano 
cria; a maldição de seu clã levou-o a viver dentro de 
ilusões e situações fantasiosas, que ditam suas ações. 


Há mais de cem anos, Ellias deixou sua cidade após 
“receber a visita do deus do sangue Caim”, que teria 
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ordenado ao Malkavian procurar uma cura para seus 
filhos. Guiado por essa “visão”, ele vagou pelo mundo 
e acabou encontrando Kadja. 


Há um ano atrás, o “espírito do Deus do Sangue” 
retornou para falar do futuro glorioso que aguardava 
Ellias. Ele então “enterrou sua loucura, em um lugar 
onde a luz não pode tocá-la”. 


(Alguns podem pensar no lugar em que ele “enterrou 
sua loucura” como prova da veracidade de suas visões...) 


Ellias é calmo, mas está sempre fazendo movimentos 
bruscos e olhando para os cantos. Nunca fornece uma 
resposta direta para nada. Ele pode se parecer com 
qualquer coisa, exceto um grande vilão que usa almas 
humanas para alimentar seus poderes... 


As Crias do Ásilo escondem-se em um enorme galpão 
abandonado, fora dos limites da cidade, que costuma- 
va pertencer a uma empresa de transporte. Todos 
dormem durante o dia em um único e enorme 
aposento, exceto por Ellias. Este passa a maior parte 
do tempo trancado na câmara de horrores que ele 
chama de “Templo” — o aposento onde fica Kadija. 


Grande parte das Crias do Asilo está agui, em pontos 
diversos. Cabe ao Narrador povoar o lugar com 
adversários adequados, que podem variar desde 
alguns Malkavians confusos de 13º Geração, até 
membros da prole pessoal de Ellias (Malkavians de 9º 
Geração com níveis elevados em Demência). 


Caso os personagens sejam derrotados aqui, prova- 
velmente serão destruídos. Ou podem ter menos 
sorte, terminando como algo parecido com Kadja... 


1) Area Principal: esta costumava ser a área de 





carga e descarga, hoje vazia. Há muita poeira, e o 
piso de madeira começa a apodrecer. Olhando com 
atenção (Percepção + Prontidão, dificuldade 7), pode- 
se notar uma substância vermelho-escura misturada 
ao pó em certas áreas. São resíduos de Red Drop, que 
podem ser coletados para análise. 


2) Corredor: o corredor é muito mal-iluminado, e o 
piso de madeira range muito (dificuldade +2 em 
Furtividade). Por alguma razão, nenhum som externo 
pode ser percebido nesta área, mas sons produzidos 
aqui ainda podem ser percebidos pelo lado de fora. 


Portadores da Disciplina Auspícios que se aproximem 
da porta no fim do corredor sentem, por uma fração de 
segundo, uma presença aterradora; é preciso ser bem- 
sucedido em um teste de Força de Vontade (dificuldade 
7) para evitar um grito (que alerta as Crias do Asilo), ou 
uma crise de pânico em caso de falha crítica. 


3) Refúgio: este enorme aposento tem duas grandes 
janelas, bloqueadas com cortinas escuras e pesadas. 
Muitas camas e beliches velhos, metálicos, enchem o 
lugar. Não há mais nada interessante aqui, exceto um 
tipo de grande símbolo místico gravado no teto. Um 
teste de Inteligência + Ocultismo (dificuldade 8, ou 6 
para um Tremere) revelará que é um símbolo de 
proteção hermético, usado na Idade Média. 


4) “Templo” de Ellias: esta é a câmara macabra 
onde Kadja se encontra, como explicado anteriormen- 
te. Sempre que Ellias está ausente, ela dorme — 
emitindo um “ronco” lento e repugnante. Qualquer 
pessoa que entre deve fazer testes constantes de 
Destreza + Furtividade para não acordá-la. Caso isso 
aconteça, ela grita em uma língua estranha, 
identificável apenas com um teste de Inteligência + 
Ocultismo (dificuldade 10, ou 8 para um Tremere) 
como uma série de símbolos taumatúrgicos arcaicos. 
Pela idade desses símbolos, confirma-se a hipótese 











Tremere sobre Kadja ser uma antiga bruxa. 


A criatura não dispõe de meios para atacar intrusos, 
mas sua própria presença aterradora exige testes de 
Força de Vontade para permanecer na câmara 
(dificuldade 7, ou 9 para portadores de Auspícios). 
Caso os personagens tentem (e consigam) conversar 
com Kadja em sua língua, talvez consigam descobrir 
que ela não deseja estar ali e odeia Ellias por “mantê- 
la longe de casa”, seja lá o que isso quer dizer. 


O tonel logo abaixo do Kadja provavelmente estará 
vazio, mas contém resíduos de sangue que também 
podem ser coletados para análise posterior. 
Relembramos que os Tremere estão muito interessa- 
dos em desvendar os segredos da droga... 


5) Biblioteca: a biblioteca pessoal. de Ellias. Há uma 
grande prateleira em cada parede, com livros em 
muitas línguas. No centro da sala há uma longa mesa 
de madeira e, em um dos cantos, uma escada que 
leva para o nível inferior. 


A natureza exata dos livros fica a cargo do Narrador, 
pois eles podem determinar exatamente o impacto que 
os segredos de Ellias trazem ao cenário de jogo. Então, 
tudo depende do quanto o Narrador deseja “sacudir” 
seu mundo. A seguir, algumas possibilidades: 


* Os poucos que já ouviram falar na Disciplina do 
Sangue Vivo lembram-se dela relacionada aos 
controversos “poderes esquecidos de Caim”, habilida- 
des do Primeiro Vampiro que teriam sido omitidas ao 
longo dos séculos, ou cujos relatos simplesmente 
permaneceram perdidos. Assim, livros pertencentes a 
Ellias, ou anteriormente a Kadja, poderiam ser 
encontrados aqui — textos e mapas sobre Enoch e 
Caim, novas versões sobre como se tratava o contin- 
gente mortal da Primeira Cidade, e outras descobertas 
que poderiam mudar de alguma forma o modo como 
se pensa a respeito dos mortais. 


* Certos livros dizem algo sobre a condição de Kadija, 
ou sobre os poderes que a conservaram viva (ou não?) 
por tanto tempo. 


* Anotações de Ellias falam sobre a Disciplina do 
Sangue Vivo, e também trazem explicações incomple- 
tas sobre a Red Drop — incompletas porque Kadja 
quis assim. À verdadeira origem da droga poderia 


Térreo 


estar ligada à Primeira Cidade, ou uma época ainda 
mais remota. 


* Documentos falam de misteriosos artefatos que 
tornaram Kadja famosa como sua última portadora 
conhecida, talvez incluindo detalhes sobre sua função 
e localização. 


6) Ante-sala: caixas vazias de papelão amontoam-se 
por todos os lados, em um aposento sujo e mal- 
iluminado. Gaiolas de pássaros vazias e enferrujadas 
enchem o teto. Dentro delas, resíduos de Red Drop. O 
uso de Auspícios revela algo sobre dor e loucura... 


7) Sala Escura: nenhum tipo de luz ou Sentidos 
Aguçados consegue penetrar na escuridão desta sala, 
que é também surpreendentemente fria. Tateando no 
escuro, os personagens podem ser capazes de 
encontrar a entrada para o Depósito (área 8), onde há 
tochas, cuja luz não chega até aqui. Este é o lugar 
onde Ellias “enterrou sua loucura”, e por enquanto 
deve ser mantido como um mistério. 


Na verdade, em uma pequena cova no centro da sala, 
existe um antigo artefato. Tem o aspecto de uma 
esfera metálica negra, muito densa e pesada (nenhum 
personagem com Força inferior a 3 consegue sequer 
erguê-la). À peça é responsável pela escuridão 
sobrenatural na sala. O Ritual do Sangue Vivo, usado 
por Éllias para imbuir suas Crias com esta Disciplina, 
só pode ser realizado em sua presença. 


8) Depósito: este aposento muito escuro e úmido 
abriga cerca de dez “novos vampiros”, todos comple- 
tamente despidos e em transe, algemados uns aos 
outros. Um símbolo parecido com aquele encontrado 
no teto do refúgio (mas obviamente diferente) foi 
iraçado com faca no peito de todos eles. Isso torna 
evidente que Ellias está usando antigas escrituras 
para realizar algum tipo de ritual. 


Os prisioneiros não reagem à chegada de intrusos — 
apenas continuam de pé, fitando o vazio. Caso 
consigam extrair alguma informação deles, os 
personagens descobrem que foram trazidos ali para 
“fazer parte da elite dos vampiros”. 
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“Não consigo entender você. Quer dizer que você e os elfos deixaram-no viver 


depois de todas as coisas horríveis que fez? Agora, de qualguer modo, ele é tão 
mau quanto um orc, e um inimigo. Merece a morte.” 


“Merece! Ouso dizer que sim. Muitos que vivem merecem a morte. E alguns que 
morrem merecem viver. Você pode dar-lhes a vida? Então não seja tão ávido para 


Julgar e condenar alguém à morte.” 


— Frodo e Gandalf, em A Sociedade do Anel. 


““Se Talude não gosta de Veciorius, então por que não 


“maia ele?” 

Talude, oMestre Máximo da Magia; Vectorius, Senhor 
do Mercadó nas Nuvens. Eles são os magos viventes mais 
poderosos de Arton, o mundo de Tormenta, sendo que 
nunca nenhum deles foi capaz de provar sua supremacia 
sobre o outro. Ambos têm ideologias totalmente diferentes 
sobre a origem da magia e as formas como ela deve ser 
divulgada, ensinada ou empregada. 


Então, por que não tentam matar um ao outro? 


Esta pergunta, e outras parecidas, chegam à nossa 
redação com certa regularidade. E são recebidas por nós 
com tristeza e preocupação. Pois, se O Senhor dos Anéis é a 
obra máxima da fantasia medieval e serviu como base para 
o RPG como conhecemos, então as palavras de Gandalf 
para Frodo deveriam ser um pouco melhor lembradas. 


Se Talude não gosta de Vectorius, por que não mata 
ele, ou vice-versa? 


Uma pergunta muito mais interessante seria: por que 
Talude DEVERIA tentar matar Vectorius? 


Estes magos são inimigos até certo ponto — mas, 
acima de tudo, são RIVAIS. Rivais são competidores. Um 
rival não é alguém que se deseje destruir, mas sim superar. 
Os dois maiores arquimagos de Arton fazem isso através de 
suas realizações: a Grande Academia Arcana e à Cidade- 
Mercado de Vectora, duas instituições que trouxeram gran- 
de progresso para a humanidade. Eles provam sua grande- 
za construindo, não destruindo. E isso, talvez mais que seu 
próprio poder mágico, faz deles as lendas que são. 


Talude e Vectorius podem se detestar mutuamente com 
todas as forças. Podem proferir blasfêmias contra o rival todas 
as manhãs. Podem ter um alvo com o retrato de seu desafeto 
na parede para treinar pontaria com dardos místicos. 


Mas matar?! Apenas por “não gostar” de alguém?! 


“Você está louco?” Diria qualquer um deles em respos- 
ta a essa sugestão absurda. 


O comportamento normal dos arquimagos fica muito 
bem exemplificado na história de HOLY AVENGER. Vectorius 
falhou ao tentar cancelar um encantamento presente na mente 
de Lisandra. Diante disso, o que fez? Enviou a druida para 
Talude, de modo que ele também tivesse uma chance de tentar 
— seja como forma de desafio, seja porque muitas vezes uma 
rivalidade deve ser esquecida em nome de um bem maior. 


“Ah, mas eles são magos do bem” alguém se queixa. 
“Então por que eles não matam os vilões? Por que Vectorius 
não acaba com Thwor lronfist? Por que Talude não mata 
Mestre Arsenal?” 


Bem, para responder isso temos que demarcar um 
limite. Heróis NÃO matam, ou matam apenas guando NÃO 
existe outra escolha. Ponto. E se você não concorda, pare 
de ler por aqui — não temos mais nada a dizer. 


Ou você acha, mas acha MESMO, que um herói 
decide matar um vilão apenas porque ele existe?! 


Heróis de verdade 


É certo que existem heróis e vilões em Arton gue, pela lógica, 
até deveriam tentar se matar (“Por que o Paladino ainda 
não foi atrós de Thwor lronfist2”). Se não o fazem, é por três 
motivos: porque têm alguma razão secreta para não fazê- 
lo (no caso do Paladino, os leitores de HOLY AVENGER já 
devem saber que ele não está táãão interessado assim em 
destruir o mal...); porque essa missão está reservada para 
outros heróis (ou seja, os personagens jogadores). 


O terceiro motivo: porque são heróis. 


Nos anos 90, os quadrinhos norte-americanos foram 
tomados de assalto por super-heróis violentos, que mata- 
vam e mutilavam à vontade (Spawn? Alguém disse Spawn?). 
Eles foram duramente criticados na excelente mini-série 
“Reino do Amanhã”, e também na história “Sérgio Aragonés 
Destrói a DC”. Hoje, em grande parte devido aos ataques 
terroristas de 11 de setembro, os autores de HQs — e 
também roteiristas de cinema, TV e outras formas de 
entretenimento — têm reconsiderado o verdadeiro papel de 
um herói. Vale a pena acompanhar os quadrinhos pós- 
atentado da Marvel (a DC preferiu quase não tocar no 
assunto), que estão sendo publicados agora no Brasil. 


Boa parte dos atuais roteiristas dos Estados Unidos 
entende que herói não é aquele que enche o vilão de 
porrada. Herói é aquele que salva vidas. Aquele que protege 
inocentes. Heróis foram os bombeiros, policiais e paramédicos 
que atuaram no World Trade Center (e que, por falar nisso, 
também ganharam seus próprios títulos em quadrinhos). 


Mas muitos RPGistas, quando jogam, parecem muito 
interessados em ter os poderes de um herói, mas não em ser 
heróis. Alguns chegam a ponto de rotular como “trouxas” ou 
“babacas” os super-heróis que poupam as vidas de seus 
oponentes, em vez de “matá-los e acabar com o problema 
de uma vez.” 


Talvez por isso verdadeiros heróis sejam tão raros. 


Pode soar piegas, mas é perturbador ouvir coisas 
como “o Super-Homem devia matar o Luthor” ou “o Batman 
devia matar o Coringa”. E não, não venham argumentar 
que o Batman MATOU o Coringa em sua melhor história, 
“O Cavaleiro das Trevas”: basta lembrar que só chegou a 
esse ponto após uma vida inteira de combate entre herói e 
vilão — e não logo na primeira luta! 


RPG é matança? 


“Mas se não mato o inimigo, não ganho Pontos de Experi- 
ência” reclama alguém. De fato, a mecânica da maioria 
dos jogos — especialmente D&D e 3D&T — só permite que 











um personagem evolva através de combate. Há outras 
formas de evolvir, só que muito mais lentas. 


Mesmo assim, note que estes jogos não oferecem 
prêmios em Experiência por matar o oponente, mas sim por 
DERROTÁ-LO. Derrotar não é o mesmo que matar. Vilões 
são derrotados quando capturados e condenados à prisão. 
Bandidos são derrotados quando se rendem. Monstros são 
derrotados quando expulsos da região que ameaçam. 
Demônios são derrotados quando banidos de volta para 
seu Plano de origem. Os super-heróis da TV e quadrinhos 
derrotam seus inimigos o tempo todo, mas não os matam — 
só mandam para a cadeia, e assim eles podem escapar e 
voltar para outro confronto. Eis aí como conseguir seus 
preciosos XPs. 


“Então não posso matar no RPG2!” 


Claro que pode! Combate é parte importante dos 
jogos de RPG. Uma aventura pode ser resolvida apenas 
com intriga, manipulação, investigação e outras táticas não 
violentas, mas mesmo a mais intrincada crônica de Vampiro 
cedo ou tarde envolve uma luta mortal. E existem adversá- 
rios que, de fato, só podem ser detidos com sua destruição. 


Não há como negar essa fraqueza humana; uma parte 
de nós, da qual não deveríamos nos orgulhar tanto assim, 
se alegra e contenta com a destruição de um inimigo (“Yes! 
Matei! Matei!”). Enquanto mantemos essa atitude restrita 
às mesas de jogo ou controles dos videogames, não há 
nado de errado nisso. E em cenários violentos como os 
mundos de RPG, muitas vezes matar é a única opção. (Difícil 
imaginar a Sociedade do Anel escapando das Minas de 
Moria sem dizimar quase uma população de orcs...) 


Mas a morte nunca deveria ser a PRIMEIRA ou à 
MELHOR opção. Não para heróis. 


Matar não é esperto 


Se o simples fato de agir como herói não basta para motivar 
você a não matar, então vamos recordar uma historinha 
que ouvi, ocorrida na mesa de jogo quando nosso colega 
Rogério “Katabrok” Saladino mestrava. 


O regente local contratou o grupo para expulsar 
criaturas que haviam tomado posse de uma antiga torre 
abandonada. Lá chegando, os aventureiros percebem um 
guarda diante da entrada. Ele é facilmente liquidado por 
uma flecha certeira do ranger. Sem problemas. 


Ão entrar, os heróis descobrem que as “criaturas” 
ocupando a torre não passavam de uma família pobre e 
sem lar, vítima da tirania do regente (sim, o mesmo que 
contratou o grupo). E uma das crianças diz: “Mamãe, onde 
está o papai? Ele disse que ia lá fora e voltava logo...” 


Como resultado, além de passar por um mal-estar 
raramente presenciado em uma mesa de RPG, os “heróis” 
receberam a nada agradável missão de ressuscitar o pai de 
família que haviam assassinado a sangue frio. Uma missão 
bem difícil de realizar para personagens de nível baixo... 


Em um grupo composto por personagens com obriga- 
ções perante o Bem e a Justiça, as consegiências desse erro 
teriam sido ainda mais graves. Um paladino teria perdido 
seu status. Um clérigo de uma divindade bondosa perderia 
suas magias. O portador de um Código de Honra dos 
Heróis sofreria um trauma, resultando na perda de um 
ponto em suas Características. 


Isso ensina que, antes de sacar as armas, os aventu- 
reiros — sejam heróis ou não — deveriam ter certeza de 
quem estão removendo deste mundo. Pode ser que ele não 

































































mereça, ou pode ser que precisem dele mais tarde. Lembro 
que, em outra ocasião, o grupo matou todos os membros de 
uma gangue, esquecendo de deixar pelo menos um deles 
vivo para revelar onde ficava o esconderijo do chefe. 
Tiveram, então, que procurar (e pagar!) um clérigo para 
trazer de volta o infeliz. 


(Claro que, quando se trata de apenas obter uma 
informação, existe a magia divina Falar com os Mortos... 
mas vamos discutir isso em outra ocasião.) 


Moral da história: ser apressado em matar não é 
apenas cruel; é também pouco esperto. 


“Você pode dar-lhes a vida?” 


Por estranho que pareça, em muitos cenários de RPG, a 
resposta para esta pergunta é SIM. Para isso existem as 
magias de ressurreição. 


Não é o que acontece na Terra-média. Aqui não há 
clérigos equipados com esse tipo de magia. Mesmo para 
seres poderosos como Gandalf, trazer os mortos de volta 
vai além de suas capacidades. Eis porque o grande mago 
mostra tanta relutância em tirar a vida de alguém. 


No entanto, em muitos outros cenários, a ressurreição 
está ao alcance de pessoas com os recursos certos — 
recursos com os quais um grupo de aventureiros geralmente 
pode contar. Clérigos experientes e alguns outros usuários 
de magia podem, sim, ressuscitar os mortos. Um compa- 
nheiro que tenha caído em combate pode ser levado a um 
sacerdote e devolvido à vida, para assim prosseguir em sua 
luta contra o mal. 


Vocês acham que isso melhora as coisas? Acham que 
heróis podem matar à vontade, já que qualquer vítima que 
se deseje viva outra vez pode ser restaurada? Na verdade, 
isso PIORA as coisas. 


Sim, pois quando a morte é irreversível, não há mais 
nada a se fazer. Chora-se a perda, castiga-se os culpados, 
fim. No entanto, se a chance de ressurreição existe, isso 
muda tudo. A solução DEVE ser encontrada, a injustiça DEVE 
ser corrigida, o erro DEVE ser desfeito. E quem deve fazê-lo? 
Os heróis, é claro! Sejam eles os assassinos, ou não. 


Embora a ressurreição exista, ela nunca será assim tão 
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Frodo acha que 
o vilão Gollum 
merecia morrer. 

E você, o que acha? 
























simples de conseguir. Pode parecer 
que em qualquer mundo de D&D é 
muito fácil trazer de volta as almas 
perdidas. No entanto, apenas cléri- 
gos de 13º nível ou mais podem 
lançar a magia Ressurreição. Caso o 
grupo decida pagar pelo serviço, não 
sai por menos de 1.400 peços de 
ouro, revertidas como doação para a 
igreja do respectivo sacerdote. (Nem 
queira saber o preço de uma Ressur- 
reição Verdadeira, ou um Desejo!) 


Em Tormenta existem os cléri- 
gos de Thyatis, o Deus da Ressurrei- 
ção. Eles podem usar esse poder 
mesmo em níveis baixos. Por isso, o 
jogador novato acha que pode encontrar um deles na 
próxima esquina sempre que precisar. Mas não é bem 
assim. Primeiro: existe em média um destes clérigos para 
cada 500 habitantes de Arton. Segundo: nem todos têm 
esse poder. Terceiro: um mesmo clérigo nunca pode trazer 
de volta duas vezes a mesma vítima (ou seja, o clérigo do 
grupo não pode ressuscitar os colegas indefinidamente). 
E quarto: qualquer pessoa trazida de volta por um servo de 
Thyatis pode receber uma missão que deve cumprir, como 
pagamento pela dádiva. 


("Por que um clérigo de Thyatis não ressuscita logo a 
Niele2” foi uma pergunta que recebi vezes sem conta logo 
após o assassinato da elfa mais querida de HOLY AVENGER. 
A resposta é: porque na época nenhum deles sequer SABIA 
que ela estava morta, ou conhecia seu paradeiro.) 


Existe a chance de que a vítima esteja além do alcance 
desse poder. Em Tormenta, toda pessoa morta tem sua 
alma transportada para um dos Reinos dos Deuses, onde 
ela viverá pelo resto de seus dias. No entanto, embora não 
envelheça, mesmo ali essa pessoa pode morrer outra vez. 
Se isso acontecer, a ressurreição não funciona, pois sua 
alma não existe mais. 


Existem certas formas de aprisionar uma alma que 
impedem a ressurreição. Nestes casos, os aventureiros 
envolvidos tipicamente precisam empreender uma arrisca- 
da viagem planar a fim de resgatar a alma prisioneira. 
(Resgatar almas nos domínios da Morte é um tema comum 
de aventuras épicas, como Terry Pratchett tão bem ironizou 
em Discworld; ali, Morte está cansado de tanto ter seu lar 
invadido por heróis em busca de suas amadas!) 


Há criaturas que NÃO PODEM ser ressuscitadas. 
Seres extraplanares, quando destruídos, não morrem — 
eles retornam a seu Plano de origem, e só podem ser 
conjurados novamente sob certas condições. Mortos-vivos 
também não podem receber os benefícios desta magia, 
assim como construtos e outras criaturas “não vivas”. O 
mesmo vale para fadas. Quando estes seres são destruídos, 
em geral é para sempre. 


E temos ainda uma questão perturbadora: se os 
aventureiros podem ressuscitar colegas e vítimas a torto e 
direito, o que faz você pensar que seus oponentes não 
podem? Caso Mestre Arsenal seja derrotado, não haverá 





por aí um único Clérigo da Guerra disposto a trazer de volta 
seu líder religioso, e depois ajudá-lo na missão de resgatar 
seus artefatos roubados? Caso Vectorius ou Talude sejam 
de alguma forma abatidos, você acha que os clérigos do 
Reinado não fariam fila pela honra de ressuscitá-los e 
depois punir seus assassinos? 


Eis porque o fato de existir magias de ressurreição não 
torna uma morte menos grave, ou menos problemática. 


Mas e o Wolverine? 


Ah, sim! Temos os anti-heróis! Conan, Elektra, Justiceiro, 
Lobo, Hulk, Vegeta, Hitman, e até Wolverine (bem, este 
último, só quando está longe dos desenhos animados). 


Não é sem motivo que todos eles sejam tão populares, 
muitas vezes mais que “escoteiros” como o Super-Homem 
eo Capitão América. Nem heróis, nem vilões, os anti-heróis 
não seguem códigos de conduta e acham que bandido bom 
é bandido morto. Eles têm o poder, mas não aceitam a 
responsabilidade. 


“Então eu quero ser um desses!” alguém grita todo 
animadinho. Na verdade, temos notado que grande parte 
dos grupos de RPG age mais como anti-heróis do que como 
heróis: usam quaisquer meios go seu alcance para vencer, 
acham “bobagem” mostrar piedade ou oferecer chances 
de rendição, e nem pensam em aceitar uma missão que não 
envolve algum tipo de ganho: tesouro, itens mágicos, 
vingança, a chance de detonar alguém, ou uma noite com 
uma rapariga atraente. 


No RPG, liberdade é importante. Se o cenário e as 
regras permitem, o jogador PODE ser e agir como anti- 
herói, ou mesmo como vilão. Em muitos cenários, inclusive, 
um herói “legítimo” ficaria muito deslocado, pois são os 
anti-heróis que tomam conta. Isso vale para o Mundo das 
Trevas de Vampiro, a crueldade cyberpunk de Shadowrun, 
o humor negro de Paranóia e tantos outros. Vale também 
para alguns cenários de D&D, como o antigo Dark Sun. 


O próprio Star Wars RPG determina que, neste jogo, 
“herói” não é necessariamente um “cara bom”. É apenas um 
termo usado para designar um personagem jogador. Portan- 
to, entre os assim chamados “heróis” pode haver um caça- 
recompensas, um assassino mercenário, um contrabandista 
de armas, um Jedi que já despencou para o Lago Negro da 
Força... todos anti-heróis, na melhor das hipóteses. 


Nada errado em jogar como anti-herói. Você é RPGista, 
você tem essa escolha. O que não está correto é acreditar 
que heróis verdadeiros devessem agir da mesma forma. 
Grande parte dos mundos de campanha simplesmente 
NÃO FUNCIONA quando seus heróis mais ilustres decidem 
abandonar seus ideais de justiça e bondade. Como seria 
Castelo Falkenstein sem a nobreza, bravura e coragem 
épicas de seus aventureiros? Como seria Dragonlance se 
os Heróis da Lança não tivessem respeito pela vida? Como 
seria Legend of the Five Rings com samurais trapaceiros, 
desonestos e sem honra? 


E como seria O Senhor dos Anéis com um Gandalf 
impiedoso, sanguinário, de dentes cerrados sob a barba, 
fulminando com chamas mágicas cada inimigo que encon- 
tra pelo caminhoZ! Neste caso, qual seria a diferença entre 
ele e o vilão Saruman?! 


Contiem mais em Gandalf. Se o mago mais poderoso 
da mais poderosa história de aventura tem receio em matar, 
não pode ser por simples “babaquice”. 
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1 Inversão Abençoada (Blessed Reversal) ............ Br. 
Pedras Rolantes (Rolling Stones) .................... Br... 
Antífona Gloriosa (Glorious Anthem) ............... Br .. 
Reverter Dano (Reverse Damage) .................. Br... 

RR O RO asresremsamesnes memso rr ecaoetsdo Br. 
RR Adoração (Worship) assis scassisassstos Br. 
RS Purificar (Purify) ............ Br.. 
Herói Intrépido (Intrepid Hero)... Br .. 
RE Teia Solar (Sunweb) .......sies Br. 
Paladino do Norte (Northern Paladin) ................. Br.. 
Paladino do Sul (Southern Paladin) ................. Br .. 
Mestre Curandeiro (Master Healer) .............., Br. 
| Guarda Real Kjeldorana (Kjeldoran Real Guard) ....... BI... 
Anjo Serra (Serra Ande) «..suusssesesemessererss Br... 
Arqueiros de Elite (Elite Archers) ........ Br... 
Cólera de Deus (Wrath of God)... Br .. 
Oposição (Opposition) ..........s eee AzZ.. 
llusões de Mediocridade (Delusions of Mediocrity) Az.. 
Memórias Ancestrais (Ancestral Memories) ........ Az.. 
Equilibrium (Equilibrium)... AZ... 
Evacuação (Evacuation) ............. Az.. 
Vizzerdrix (VIZZENAND) ......emesermesmersmeereasasmsamsso AZ.. 
Deieção (Defechon) sussa sessersasasaaas: Az. 
senhor da Atlântida (Lord of Atlantis) ................. AZ... 
Visão Fugaz (Fleeting Image)... AZ... 
Aprendiz Arrojado (Daring Apprentice) ............... AZ... 
Adepto Temporal (Temporal Adept) .................... AZ... 
APREÇO CATEEVIRE arcacanera soneca iscas Az. 
Barreira de Assombro (Wall of Wonder) ............. AZ.. 
MAMIGOR ANEQMIBOT). oxeseseseracoasaa ementas pamraranass AZ... 
Gênio Mahamoti (Mahamoti Djinn)..................... AZ... 
Behemoth Bêntico (Benthic Behemoth) .............. Az... 
Hora da Escuridão (Darkest Hour)... Pr. 
Opressão (Opression)................en ires FF. 
Repracessar (RODrOCASS) ..esucusciamesmnes asacopanasensas E 
CODIÇA (GREGA) sosusamssanesseaenacacavassanara PF; 
Éter Maculado (Tainted ZEther) .......i Pr... 
Resquícios de Poder (Dregs of Sorrow) ............. E as 
Perseguir (Persecute) .............eesmeresereersassresressone Pr. 
Assassino da Fortaleza (Stronghold Assassin) ........ Fr 
ITABOTO (RÃS MAO) sas seems Pr... 
Paladino do Oeste (Eastern Paladin) ................. Erg 
Demônio Vociferante (Bellowing Fiend) .............. Pr... 
Ressurgido (Revenant) ..........mes Pr... 
Horror Abissal (Abyssal Horror)... Er. 
Anjo Caído (Fallen Angel)... Pi 
Contrato Infernal (Infernal Contract) ................... Pr... 
Pesadelo (NIQHIMAO): casa susana scams Er. 
impaciência (Impatience) ......... VYm. 
Duelo de Mana (Mana Clash)... Ym 
durmiukuar (Bédlam) «uassaasgas semanas caes Vm. 
Fogo Grego (Wildfire) ............ es VYm. 
Assalto Sísmico (Seismic Assault) .................. Vm 
TELÃO QUESTO) caerescerenerorrararesecomeagenes sorvonsonansas Ym. 
JH [à Vm. 
Mago Igneo Imprudente (Reckless Embermage) ...... VYm. 
Ciclope de Olho Injetado (Bloodshot Cyclops) ........ VYm. 


. l 
a 


rem 





| SÉTIMA EDIÇÃO 


incomuns 81,00 


a Comuns $0,50 
4 Cartas Foil valem o dobro 


Orgg Treinado (Trained Orgg) ............... Vm. 


DNDIDNIDNINNXNIDIDIDNININXNIINNXNININININNINNININININNNIIDINININIIIIDINIDXIDDNIODOIO 


.. 92,00 
.. 52,50 
.. 49,00 
. 52,90 
.. 93,00 
. 56,00 
. 92,00 
. 93,00 
. 92,50 
.. 83,00 
. 69,00 
.. 42,00 
.. 92,00 
. 96,00 
. 42,00 
. 98,00 
.. 85,00 
. 92,00 
.. 92,00 
.. 44,00 
.. 62,00 
.. 42,00 
.. 82,50 
.. 94,00 
.. 62,00 
.. 82,00 
.. 84,00 
.. 42,00 
.. 62,00 
.. 42,00 
.. 84,00 
.. 42,00 
.. 92,90 
. 92,00 
. 92,00 
. 62,00 
. 52,00 
.. 82,00 
.. 93,90 
.. 82,50 
.. 92,00 
. 93,00 
. 62,00 
.. 62,00 
.. 42,00 
.. 83,00 
. 92,90 
.. 44,00 
.. 92,00 
.. 92,00 
. 52,00 
.. 52,90 
.. 693,00 
.. 62,00 
.. 62,00 
. 42,00 
.. 92,00 
. 52,00 


Dragão de Shiva (Shivan Dragon) ..................... Vm.R 
Dragão Avérneo Escarlate (Crimson Hellkite) ........ Ym. R 
Terremoto (EarthQUake) «scscassiasssamsrsssmeniaiass Vm. R 
Fervor (FEIVON) ............ erreneeneserrerenscerasorereramenes Vm.R 
Último Recurso (Final Fortune)... Vm. R 
Rei dos Goblins (Goblin King) ......................... Ym.R 
Assalto Implacável (Releniless Assault) ............ Ym.R 
Colheita Precoce (Early Harvest) .................... Vd.R 
Força dos Carvalhos (Might of Oaks) ................. Vd.R 
Florescência Vernal (Vernal Bloom) .............. Vd. R 
Ressurgência da Natureza (Natural Ressurgence) ..Vd . R 
Outonada (Rowen) ........ eo Vd.R 
Revolta da Natureza (Nature's Revolt) ................ Vd.R 
HUIRESO (FUNICADO) ..ecssereemrrsesenesserisaserersmssacmene Vad. R 
Arqueiros Élficos (Elvish Archers) ........... vd. R 
Campeão Élfico (Elvish Champion)... vd. R 
Bruxa de Verduran (Verduran Enchantress) ........ Vd.R 
Druida Ancião (Elder Druid) ..............ss Vd.R 
Elfo Flautista (Elvish Piper)... Vd.R 
Gatos Selvagens de Uktabi (Uktabi Wildcats) ......... Vd.R 
Gorila Ancião do Dorso Dourado 

ARCIGRE SION DAÇÃ) acesas surreais Vd.R 
Elemental dos Espinhos (Thorn Elemental) ........ Vd.R 
Aves do Paraíso (Birds of Paradise) ................... Vd.R 
Maro (MAO) cuacasaras cascacemsossrsenasassssaruposssaroras Vd. R 


. 47,00 
.. 44,00 
eo $3,0 
.. 63,00 
.. 82,00 


«ee DI,9 


. 93,00 
. 53,00 
.. 66,00 
.. 84,00 
.. 42,00 
.. 42,00 
42,00 
.. 92,00 
.. 42,50 
.. 64,00 
.. 63,00 
.. 62,00 
. 87,00 
.. 84,00 


.. 52,50 
.. 94,00 


913,00 


.. 52,50 


| o preços constantes 2 aqui são mínimos p para partas 
A em ótimo estado e e s valores estão. 
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MESA AAA 





Esta nova coleção de Magic nos traz algumas novidades e o 
retorno de velhos conhecidos. 


Metamorfose (Morph): Esta nova habilidade de criatura permite 
baixar a carta com a face para baixo, como uma criatura 2/2 
custando 3. A qualquer momento, pode-se transformar a criatu- 
ra para à sua forma original pagando o custo de metamorfose. 


Amedrontar (Fear): Apenas nomearam uma habilidade já bem 
conhecida — esta criatura só pode ser bloqueada por criaturas 
pretas ou artefatos. 


Reciclar (Cycling): Pagando-se o custo de reciclar, pode-se 
descartar esta carta e comprar uma outra. Esta habilidade 
nasceu no bloco de Urza. 


Cartas de Cadeia (Chain Cards): Este tipo de carta permite ao 
oponente duplicar os seus efeitos mediante o pagamento de 
um custo fixo. Pode-se dizer que a antiga carta Chain 
Lightning (1 Vm = 3 de dano em alvo; o jogador alvo ou o 
controlador da criatura alvo pode pagar 1 Vm para usar esta 
carta em outro alvo) foi a primeira carta de Magic deste tipo. 


Encantamentos de Palavras (Words of cards): Cada encanta- 
mento permite que você deixe de comprar uma carta para se 
poder fazer alguma coisa, como dar dano, ganhar vida, etc. 
cada cor posssui o seu, 


Aiora isso, vemos um fortalecimento de cartas que privilegiam 
determinados tipos de criaturas, como bárbaros, clérigos, 
magos, elfos e zumbis. 


Por exemplo, agora cada cor tem pelo menos um lorde de seu 
tipo mais comum. Cada lorde é caro e possui um poder que 
requer virar 5 criaturas desviradas do seu tipo que o jogador 
controle. Por exemplo, o lorde dos elfos gera um ficha 7/7 
atropelar cada vez que vira 5 elfos desvirados que controle! 


Depois de várias blocos multicoloridos, a Wizards resolveu 
tirar as cartas douradas do cenário por um tempo. Assim, não 
temos cartas douradas aqui. 


Bom, vamos ao que interessa. A seguir, um breve resumo do 
melhor de cada cor. 


Weathered Wayfarer — 1/1, 1 Br: 1 Br, vire: se o oponente 
tiver mais terrenos que você, você pode buscar no seu 
grimório um terreno e colocar na sua mão. Se lembram de 
Land Tax? Pois é. 


True Believer — 2/2 2 Br: Enquanto este clérigo estiver em 
jogo, você não pode ser alvo de feitiços ou habilidades! Preci- 
sa dizer mais? 


Azul 


Complicate - 2 + 1 Az: Anula mágica alvo a menos que se 
pague 3. Reciclar 2 +1 Az: Quando estiver reciclando 
Complicate, você pode anular mágica alvo a menos que se 
pague 1. Parece complicado, mas é certeza que você verá 
esta carta ser usada muitas vezes... 


Voidmage Prodigy — 2/1 por 2 Az: 2Az e sacrifique um mago: 
anula mágica alvo. Metamorfose 1 Az. Este mago virtualmente 
transforma cada mago em um Anula mágica! 


Preto 
Cabal Archon — 2/2 por 2 + 1 Pr: 1 Pre sacrifique um clérigo: 





jogador alvo perde 2 de vida e você ganha 2 de vida. Na 
prática, cada clérigo vira um drenar vida de 2! 


Visara the Dreadful — 5/5 voador por 3 + 3 Pr: Vire: destrói a 
criatura alvo. Ela não pode ser regenerada. Problema? Nenhum! 


Vermelho 
Threaten - 2 +1 Vm: desvira a criatura alvo. Tome o controle 


dela até o final do turno, e ela ganha ímpeto até o final do a 
turno! Viu que feitiço legal? i 
Lighining Rift - 1 + 1 Vm : Encantamento. Toda vez que 3 
um jogador reciclar uma carta, você pode pagar 1 e dar 2 i 
de dano em alvo! E 
Verde 
Chain of Acid — este feitiço destrói qualquer permanente não i 
criatura por 3 incolor e 1 Vd. Se o dono da permanente Ê 
destruída quiser, ele pode pagar o mesmo custo e duplicar l 


seus efeitos em um novo alvo. Esta carta é realmente fantásti- 
ca para o Verde, pois suas criaturas se mantém intactas! <a 


Kamal, Fist of Krosa — Druida Lendário de 4 +2 Vd, esta 
criatura 4/3 é realmente animal. Por uma verde , este cara 
transforma um terreno em uma criatura 1/1 até o final do 
turno. E por 2 + 3 Vd, temos um Overrun: +3/+3 e atropelar 
até O final do turno para todas as minhas criaturas! Note que 
não preciso virar para usar nenhuma dessas habilidades! 


Naturalize — agora o verde ganhou o desencantar do Branco! 
Por apenas 1 + 1Vd, este instante destrói um artefato ou 
encantamento. 


Artefato 


Cryptic Gateway — 5 manas. Vira duas criaturas que você 
controle e coloque em jogo da sua mão uma criatura que 
compartilhe o mesmo tipo das criaturas viradas. Tudo bem, é 
caro, mas vale a pena num baralho de criaturas grandes. 


Slate of Ancestry — 4 manas, pague 4 e vire: descarta sua 
mão e compre uma carta para cada criatura que controle! 
Comprar cartas sempre é bom, mas combinado com os 
novos encantamentos que permitem trocar uma compra para 
fazer algo, faz com que este artefato tenha um potencial 
razoável no ambiente. 


Terrenos 


Grand Coliseum — Entra em jogo virado. Pode gerar uma 

mana incolor ou uma mana de qualquer cor e 1 ponto e 

dano no controlador do terreno. Esta é uma boa variação 

da Cidade do Bronze! Ea 


Afora isso, cada cor ganhou um terreno que beneficia um tipo Beer 
de criatura sua. Exemplo: TOR 


Contested Cliff: Gera uma incolor ou pagando-se 1 Vd + 1 
Vm e virando, faz com que uma criatura do tipo besta dê dano 
igual ao seu poder diretamente em uma outra qualquer, sendo 
que a mesma faz a mesma coisa. 


Ainda é muito cedo para se dizer quais serão os novos decks 
a reinar com essa coleção, mas já podemos perceber que 
Investida vai realmente mudar muito o ambiente! 


Maurício “Gorak” Navate 
Anão Guerreiro 









E Pedra da Submissão (Meekstone)..................... Ar..R. 
3 Livro de Jayemdae (Jayemdae Tome) ............... Ar ..R... $2,00 
"4 Ponte Traiçoeira (Ensnaring Bridge) .................. Ar ..R... $5,00 
| Cetro Desintegrador (Disrupting Sceptre) .......... Ar ..R... $2,00 
DP Livro de Jalum (Jalum Tome) ................s...... Ar ..R... $2,00 
| Orbe Estática (Static Orb) ........e Ar ..R... $5,00 
E Tapete Voador (Flying Carpet)... Ar ..R... $2,00 
| Mina Uivadora (Howling Mine) .......................... Ar ..R... $5,00 
&- SE (5 AP Ar ..R... $4,00 
73 Solidéu Enxertado (Grafted Skullcap) ................ Ar ..R... $3,00 
7 Ovo Leteano (Dingus Egg)... Ar..R... $2,50 
"1 Quebra-Cabeças de Teferi (Teferi's Puzzle Box) ...... Ar ..R... $3,00 
Ss Escudo de Armas (Coat of Arms) ..................... Ar ..R.$12,00 
1 Caldeirão de Tempestade (Storm Cauldron) ...... Ar ..R... 32,00 
| Besta de Carga (Beast of Burden) ........ Ar ..R... $2,50 
| Maldição de Feroz (Feroz's Ban)... Ar..R...$2,00 
"| Colosso Phyrexiano (Phyrexian Colossus) ........ ÃE co si i3,O 
| Anel de Aladim (Aladim's Ring) ............ AR Pça Ar ..R... $2,00 
- | Regiões Agrestes de Adarkar (Adarkar Wastes).. T...R... $5,00 
E! Macegal (Brushlands) ..................ses To. R... $5,00 
| Cidade de Bronze (City of Brass)... E ser Hier O 
Floresta Karplusana (Karplusan Forest) .............. T..R.. $5,00 
Fontes Sulforosas (Sulfurous Springs) ............... T..R... $5,00 
Rio Subterrâneo (Underground River) ................ T..R.. $5,00 
ODISSÉIA (ODYSSEY) 
incomuns $1,00 
Comuns $0,50 
Cartas Foil valem o dobro 
DEUS BE PONDE cossseacsrrss caes sinais Br... R... $4,00 
Ancestral Tribute... Br...R.... $2,50 
EPE q AP Br...R... $2,00 
ESC ACO anna Br... R... $3,00 
ERR ico io Br... R... $2,00 
Dotavinoy BIBLA usas sansssssisasemessivsetastusasmensuaesãs Br...R... $2,50 
Devoted Caretaker .........ieeeemmaes Br... R... $4,00 
RO CEREAIS rasca con rs Br... R... $4,00 
Bogded HUME asas non Br... R... $2,00 
Earnest Fellowship............... es Br... R... $2,00 
Eracórul AMOIODO: sucssasesaasicassuseasscissecuasaesasans Br... R... $2,00 
Karmic Justice ......... merecemos Br... R... $2,50 
DRICA SANTA essssecoenisaascanasaisavisaiss serra Br... R... $3,00 
fit gi RE DE | DR Br... R... $2,50 
Master Apothecary .........em eee Br... R... $2,00 
RINSTE: CTUSADOS. cassaisasssuassae ssa esseenas Br...R... 84,00 
Pianna, Nomad Captain ............ Br...R... $2,50 
Ca E EO Br... R... $3,00 
Aboshan, Cephalid Emperor ...........e Az ..R... 82,00 
bis: 57; A Az ..R... 82,00 
BATO OT WS ssa rosana cmands Az ..R... $2,00 
Cephalid Retainer .............. Az ..R... $2,00 
REDHOT ossesaesessesasssescssssosarassenmmmaaeas Az ..R... $2,00 
tip o E Az ..R... 82,00 
1 Cultural Exchange... Az ..R... $2,50 
RREO essas pras Az..R... 84,00 
Dr emes remessa treme er rent renas Az..R... $4,00 
CEE PA Az ..R... 82,50 
RR OATTO LOGO ss ese siemens Az..R... $2,00 
ER Persuasion ......... eretas Az ..R... $3,00 
RR Shifty Doppelganger ...samesseia iara Az..R...$2,50 
ER InoudAt Devorer o... css sersssreeresseeseces Az ..R... $2,00 
o Espe Pt Az ..R... $4,00 
DO iai iara ai ia Az ..R... $9,00 
BERRO TOGO osesousacoorerarerio eras nice essa Az..R... $2,00 
fes Vo PER E O E Az ..R... $3,00 
BRR O OUCUFGIE nesses cercersarerenceerresaiminraremenso Pr... R... 82,00 
F Braids, Cabal Minion ........i Pr...R... $6,00 
RR Dal PatriafGh sussa Pr... R:... 42,00 
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Haunting EChOeS ........... eres 
pa q q | AR 
MIGRA sas ssa a 


CIC Ra nan na nana nana nan a 44 


Repentant Vampire... 
Stalking BIODÓSUCKER .sssusansissssussanssimnsavocesaestiss 
DR e CEIA TNITA RUI 
Ure PAES 
TIAVENMO PIAQUO ssarmasasasea assa 
Ashen Firebeast........ NR 
BUD SUUAM: cosas ass rresrasaancenagenieoasa 
BUG SANS asma isso ia ssimesss perarems 
ER ERRO oo 
DWG SINO suas ss aos 
Ri ri 
Ramani, PIE PINO: suusiossesisscssssssaas nas: 
Co A RR 
MIO LV esses on acre na 
Molteh INUBNCO usas ss 
RR O cenicas 
NBA TOP ONES ssa: sussaaessssasnsamaesassisiesseunsisde 
Obstinate Familiar .............. 
FR costs roi 
Savano FROCAL essas sister aii 
GLS EO LUME cera sisortos iara ines 
VIBE OT BOUIOS rss ma sa 


..... 
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Magic, Pokémon 
e outros card games 






RPGs nacionais 
e importados 








Acessórios 
e jogos em geral 






Quadrinhos 
e livros 






Atendemos pelo Correio para todo país 
Tele entrega em Porto Alegre 






Tel/Fax: (51) 3226-1426 
E-mail: jambo € jamborpg.com.br 
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CA GEE MAO esses imsasi VA $18,00 





“| Chlorophant ........ il Vd..... R......... $2,50 ERR MM BR 
Rss PE Voo Riga $2,00 EE 
Holistic Wisdom ..........es VA. Raceco see DS DO 
Ivy Elemental... VÔ suas Ricnasas: $2,50 
E SLOSAME BEBA socesassssensesesssesua ssa Vl Rir $4,00 
Nantuko Mentor... e PR $2,50 
PETS jp | VE sas Rasa $2,00 
New Frontiers ....... terem 4 A 42,90 | |. ae 
Nut Collector ........ itens VE cols rac $4,00 | Deo alas, prece 
seton, Krosan PrOLeCLO! essi Vd..... R........ $2,00 aa (ts Diana peca 
PRGIDANO COMADE comsasosmessesreoessnmvune Vl. ras Rasca 49,00 id Mad cet coimas tir ro 
SEuirral MOD: ese cxessmanessoenarasssarssusrss: VA ua Rossa $5,00 | and Aroma made ir sa e 
Stone-Tongue Basilisk... Vd.... Re... $2,50 E | 
EE II VÊ sia Resaas $4,00 
VEFANE SUCESSO sussa apra oe o PR. 92,90 |] Nolstalgic Dreams .................ies 
FA ego 0 e IR, V2,50. RO QUASE sara 
Sr PP BP ssa Ria 42,00 |] Parallel Evolution ..........eeens 
DECIMAIS unia cerercoraracerecenreraresmnoçaramas ER, A $2,90 POLE rcasasosoreaaracananena amestuearcazmazaasiç 
HGSBRNE AIG corneana paia vnsacamesa sia DE ssa Rss 98,00 |] Plagiarize.........eeeees 
MySHO ENTOTCE assumem mererereesas E; o « $10,00 || Possessed Aven ....is 
Shadowmage Infiltrator ........... Ettassaa ru $13,00 || Possessed Barbarian ........imiees 
VAMpio DIAgOR sscscssasas parir PES $5.00 Possessed Centaur ..........e 
| Catalyst Stone .......... eee RR $4,00 Possessed Normal cossassenesesasersasacrasasa 
ET RECINTO cuca serei cera racucorrassseno AR scsso Regras: 52,00 “| Radiale ............. eira 
JUNK OEM assessor eemercererrereanes A $2,00 1:14 Reborn Hero... 
Mirai... eee RO A 87,00: EM Retraced [age assar 
Otarian Juggeraut ..........isnass RES $2,00 | Sengir Vampire... 
Crystal Quarry .... e + sratina $3,00 SAIA SIMA csssssesanssasesen essas 
Darkwater Catacombs ........... T asas Ressesa $3,00 E AML (66 q 
Deserted Temple... | A A $3,00 RATIO casestaoriesounssurnapc nossos 
Sion o pai So 1 PP 5 ERR Recsusus $2,50 Turbulent Dreams .......... ie 
PBTTIGEE PICO uses rmemererereresms AMA DE ata $2,00 Verger] DIGAS essessaanoasesemraerar ans 
Shadowblood Ridge CRISIS À nisi + A 83,00 MAGIC JULGAMENTO - JUDGEMENT 
diyeloud. EXPANS: aarsreasestas earassnsunsasmis Tuas os $3,00 Cartas Comuns $0,50 
Sungrass Prairie Nec RN DA à PR $3,00 Cartas Incomuns $1.00 
Pe etiap at E PR | PA Elserósis $2,00 Cartas Foil valem o dobro 
TORMENTA (TORMENT) Anurid Brushhopper ..........., Drs Rasa $12,00 
Incomuns $1,00 Balthor the Defiled ............. é PN - $4,00 
Comuns $0,50 Breaking Point .......ascassisesissemsessaiasaaass o, $6,00 
Cartas Foil valem o dobro Bumitia WISH casas VIM qua Rss $4,00 
AHER ROGIRO  susmosaassessrecassesseszass siso EAR À UR $3,00 Cephalid Constable .............. A A $4,00 
Ambassador Laquatus........... é AD, $4,00 COMMAND BESTA. usos smaller sa viram cama é RA - pp $4,00 
Angel of Retribution .........s Bl aivar Riisrans $3,00 Eruisti OT UNS assistido coro > DN, — $4,00 
BANDO SIODE esses icone VM... Re... $2,50 Cunning Wish... DZ uecs Pons $6,00 
Cephalid Vandal........... = RM $2,00 Dea UM assess araras Pis Rosso $3,00 
Chainer, Dementia Master ........... PE as Ra $6,00 Dwarven Bloodboiler ............. Vm... Re... $2,50 
Dawn of the Dead................ PE coa Penas $2,50 EE ED ars atacaram near patagasores VE uuos Rimas $3,00 o 
Devastating Dreams... VM sas Rosas: $3,00 ERAM DIM gaga socemmsecereecererermers Vd.... Re... $4,00 |- E 
False Memories .......rrteess “2 O $2,50 Fledging Dragon .......rss 4 O « $7,00 |:288 
Grim Lavamancer ........... 7 E 7 PA $7,00 BONÉS coeso acaso E A $7,00 E 
GUIZIGASE asmunmasssamesresrererecanteon saga nea Vias Rana: $4,00 6 PE E, O $9,00 
Hell Bent Raider ................. ss VM... Ra... $3,00 E SR rs onerar raso ans en BI cruas Pg $3,00 
Td E ET anca susasasa $4,00 QUITE! seat. cenrereooceprratanerão O $5,00 
IERIÓIO cssessssras comparar SN, $4,00 NUINE: GEQUNOS: sea cescaraesniaecao dp $6,00 | 
REIS PEDRA. xecoconesrecomeresisancena nine ET eras caaçõos 43,00 Jeska, Warrior Angel............................ VIR ER $3,00 [o 
E Vilas R $3,00 Lightning Surge res Vm... Re... $3,00 | 0 
Laquatu's Champion .....ie Pr... Re... $7,00 Livin WISH usas conesmaesasssnaisanarsesanameas WlaaRas $5,00 [2H 
LAR [MBM asvcacanonamesesne sena nr casu EE asus psiare $2,50 Masked Gorgon .......... Pr... Re... $2,50 KM 
Llawan, Cephalid Empress ............. AZ ,reea A sereernes $3,00 Mirari's Wake ........... DP A DE ssa acoes 99,00 [ol 
E AE sonic $2,50 Mist of Stagnation ............ees EA $3,00 |: 
MIMI ÕOO. escassas IE ES, IA $2,50 || Morality Shift... A $2,50 [5 
Mortal Combat ..........es Tá AO 92,00 || Nomad Mythmaker ..........s RE $3,00 | 
iene iii PF casos Ressaca $6,00 Phantom Nantuko ......... Vd.... Re... $4,00 |O 
Nantuko Blighicutter ............. E $3,00 Phantom: NÍSAGDA. crecesasenoscnmaserasnas Vl ca Rosana $9,00 | 
Nantuko Cultivator ..........ss Vl ue aromas $2,50 Pulsemage Advocate .........i. = o $2,50 [588 
NANARO. GNAUES scg Pr..... R....... $12,00 DRA, oiii A $4,00 [0 
52. Ea 
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Spelljack Hero's Duty 
outured Ghoul Hero's Flaw 
Sylvan Safekeeper | 
Telekinetic Bonds Jango Fett (A) 
Test of Endurance Jango Fett (B) 


Worldgorger Dragon ss Jedi Call for He 


STAR WARS - ATTACK OF THE CLONES 


Order Here 


Darth Tyranus (A) 
Destruction of Hope 


Shaman's Trance fi Dexter Jettster (A) 
Silver Seraph Elan Sleazebaggano (A) 


Solitary Confinement Geonosian Sentry 


Thriss, Nantuko Primus Jar Jar Binks (A) 


Ip 


Wormfang Behemoth Jedi Council Summons 
Wormfang Manta Jedi Knight's Defelection 


Lama Su (A) 


Cartas Comuns $0.50 Naboo Defense Station 
Obi-Wan Kenobi (A) 


“1 Cartas Incomuns $1,00 
“| A Moment's Rest Obi-Wan's Starfighter 


> Anakin Skywalker (A) Padmé Amidala (A) 
“| Anakin Skywalker (B) Padmé Amidala (B) 


DP | Assassin Droid ASN-121 


Padmé's Yacht 


DO ATTE Walker 71 E | 
ç Plo Koon (A) 


Bail Organa (A) 
1 Battle Fatigue Power Dive 
| Bobba Fett (A 
Rm o : € Queen Jamilla 
aptain Typho (A) di R2-D2 (A) 


“| Chancellor Palpatine (A) Second Effort 


S: 
= 
“Kit de Dados Acrílicos 
= para RPG 
E: apenas R$ 17,00 


Mitra, 


Clear The Skies 

Clone Officcer 4, 

Dark Rendezvous Slave 1 (A) 
Dark Side's Command 
Dark Side's Compulsion 4, 

Darth Sidious (A) Taun We (A) 


Plot the Secession 


(A) 


Spirit of the Fallen 
Target the Senator 





“Moonshadows Livraria 


traz para você as últimas novidades em RPGs nacionais e importados 





> Senhor e CU ad 
dos Ancis” a Es 










mento para Mage Knipite Hero Clix 
bro de 2002, consulte preço disp 


PRE lançamento 
ME à consultar 













Dados para Vampiro 
apenas R$ 2,70 cada 








| KH de Dados opa ne o 7-4 "ES 
Ps | para filciêntes 


E ww .moonshadówa com.br 
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Livros para D&D 3. Edição 


| Jogador cemmerensenaanes e “R$ 57,60 
Mestre ..sea seems rnnenaas R$ DS, 80 
erros R$ 54,00 
“Punhos e Espadas. R$ 22,50 
Escudo do Mestre... R$ 13,50 
'* À Cidadela Sem Soil R$ 8,10 
G. de Armas Med.. R$ 22,50 
G. de Itens Mágicos R$ 44,10 


Navio Fantasma e. R$ 13,50 


Lançamentos : ' 

Panos de Fundo.... R$ 12,00 

Defensores da Fé .. consult. 
Forgotten Reaims .. consult. 


3 old ao Metrô Brigadeiro - - Aberto de 23 3 6º das 12h as 18h. e Sábados das 10h às 175 


s do memado . Confins as 





À Rua Treze de Maio , 966 Térreo - Bela Vista - S.Paulo - “Sb - Tel,.:11-3266 3916 


Sa 



























Magestone Lord... eres 














+ Trade Federation Battleship Core ............ 
E Branus SUIS osounsannerostannascsarantons soegenoo! Ri $4,00 
| Tyranus's Geonosian Speeder (A)... O us $4,00 
=) Tyranus's Solar Sailer (A)... usaram $4,30 
Trans is Wah sacas ea E esmas $4,00 
24 War Will Follow... eee incita $3,60 
Hd Ward of the Jedi... sesmriseeiimeniãas à RR $3,80 
=] Windu"s Solution .......... ecc A oi 54,00 
“| Yoda (A) Dai Rei. $5,00 
ge] Yoda's Intervention ........ ima deeriio ; $4,00 $x Chose a excature type other than 
=] Zam Wessell (A)... ese - MEM $4,30 cp rp da 
im] MAGE KNIGHT SINISTER ia siri oba A 
"| Miniatura ..... ie raridade ..... Valor 
=] Centaur Champion... esses única .... $14,00 
=) Centaur Medic ........ sete Dil $1,30 [ué | 
“="9 Centaur Medic... +. $2,50 |--| Magestone Lord ................. seems 78 
enaam Contaur MediC sis cruise emnssemeinaaie *e* $3,00 [0] Magestone LONA... sas Co oeeom O800 HR 
ce) Corrupted Priest ........... testes À sescores 45,00 MUMMY esteiras única..... 415,00 | 
PESE E Corrupted Priest... E e $3.00 Necropolis 211 RR única .... $15,00 E 
=255) Corrupted Priest... *** 85,00 MIBIEEIENA eee ocmsesmsossarnascao Mas 
pe Death Merchant..... * $1,30 NightFiend ER E EV Rr SR a $2,50 o 
“| Death Merchant...i $A $2.50 ES NighiFiend RR aa DA CRIRE adro da sa pera coca CC aaqUiaS $3,00 Sm 
“= 25] Death Merchant............ teem: *** $3,00 |) SCouting Automaton ................ esses esteio 90,80 [a 
=>] Detonating Zombie... a $2,50 |] Scouting Automaion ................... ses CE erssoo BL30 178 
“2 225] Detonating Zombie... * ii 83,50 scouting Automaton ..............ssssssssesesseesses E E 
gado aa Detonating Zombie... RR $5,00 : SEI GOA cosas srererrenaeao as anne $1,70 E 
URIA senai rca e E emas 81,30 [5] Sentry Golem ........ sessenta Pure 92,90 [o 
a 8 a 82,00 [86 SONY GOÍEM eres e 
O Digper..asissicasaessssiaaaa sai IS *** $250 Solonavi Avenger .............. temem única... $20,00 | 
2º] Dwarvên Axe-Knight tirei Ao $1.30 one CERA | única... $20,00 
"| Dwarven Axe-Knight.. iii ee $2.50 Solonavi Destroyer ii ii única... $20,00 
Dwarven Axe-Knight rien Be $3.00 SOIONAME SLKOE. axenssesmassiesieeasternsa menisco única... $20,00 
Dwarven Miner... De $0,80 || Solonavi Tormentor .............. ss única... 820,00 
Dwarven Miner... $e $2 00 Throttle Worms... a 40,80 
| Dwarven MiNEr ....e EO * $2.50 cedo TATO ANTAS aves eaesesszs saias aaa isa e uasi $1,30 
1 Dwarven Pikeman ...........siemeeees rsss s0,80 [=] Ihrotile Worms............... essere HA... 62,90 
=| Dwarven Pikeman .....iiiiiii *. o $1.30 CRURERE CORTA. erereesmresseste cotrenaraur era maes única .... $19,00 
| - Dwarven Pikeman ... fd $2.50 TOMBO E sssessesess escassas Ss sá E PRA $2,50 
Dwarven Stomper RE a 1 única... $15,00 Tomb Horror... EN ni $3,50 
“1 Elven Demi-MaguS ... pe $250 TORO DITOS suscssosonaseconasiasorsoemaiamenssanesnas O es $5,00 
E as Elver Dar-Magas: acenseseainarmaeassaasa ssa RS ane $3.00 (DE E SPEA a PE $2,50 
“1 Elven Demi-Magus .........eeeesem iara. dER $5.00 DE Ss AI iu 43,00 
ENE REGRUÍL:rcor nosso uteis e bes $0,80 MOO testei o Er 99,90 
cias ce cd | AP A $1.30 DE means ee ir É crer $2,50 
Elven Recrut... o $2 50 dE RE a mb $3,00 
Fanged Gunslinger E in $2.50 Troll Gunner PRO ÇE SEIO pe e ot Sia $5,00 
Fanged Gunslinger Ra aa a A $3.00 Troll Zombie SIT RSA EE O Di $2,50 
Fanged Gunslinger a dd $5.00 Troll Zombie PPS Pe RR SE RR EN RR SAS aço $3,00 
AÊ Fighting Cap | E $2.00 ic pátio o: | — os $5,00 E 
Fighting AutoMatoN O RA $2.50 PE E nos $1,30 E 
Fighting AUtoMaiON EL abade $3.00 WADE! sims rerereemrensra recem cermaas DO ea $2,50 á 
PO ssa nr a WONG amarmos omnes A 
- E EE aa 81,30 [00] Wamor Sprite erre oero ROB 
DD] FOADEL ii nu 88 o 8250 tsc e PI pias 91,30 [| 
= 125) Gibbering Ghoul ........ rim * cus SOB PD] WAMOr GOO ssceracmsesieasanmesmisnamsssis a O 
8] Gibbering Ghoul ...... nesses tensicine % ccsças 1,80 [RR] WOOUIANA SNÍPE csiiasarssasssesmensasasemesmsem a 
- eo Gibbering Civ RE RR $2.00 Woodland oniper CNADNESS ERES UR dA Sa sunt $1,30 Ita 
“| Golem Mechanic ............ ente É cessa 62,50. PM) NOGÓANO SNIPER corner sims dE 
Golem Mechanic ....iir EO e $3,00 | dE AMET 7 A ai enndaças $2,50 Tr , 
e ee co 500 DRM Wrath Golem .iscsssssssesenarcararasanasisserinenmssgpirdo o set 43,00 Rio 
à impltao nar ucssraceaaarmiscas ana a $1,30 [557] Wiath Golem... sessao 95,00 15 
| Impaling Golem ............. ri eneeeeees a. 92,00 |] MAGE KNIGHT WHIRLWIND | 
| Impaling Golem .............. enarmnivesenaaninia sas DO Ri raridade 
tanto Capra ssa usaria rato «A $1,30 |] Amazon Mancatcher............ AAA, Pe sa ' 
Infantry Captain .........enes a $2,50 |] Amazon Mancatcher ...........memes o 
Infante Lapiao. asas assess e au a os ERA qua: $3,00 Amazon Mancatcher ..........ees nd 
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ba ) bi) NDA E 


neerenos 


"tera 
[a 


AQ é 
Batiê QUEBN sussa anna 
REP ond 
BOISOIRBE assuas areas crermscasee contei mresoas 
BEISEIKEr ....... eee eras 
Corirdo ET AA 
BONO MANO qse as atado 
CORO NIAREE. sensei nessa ie 
BICA PIDBO cxssasaneseesae ca nssarerasanemsecas 
iifEs Re 7 
CIUPORE- RIPI suis suasaseciaemssisuamuasravanaada sursazas 
cs e e 
tosse 
DEVOTOS DIE a si asia 
Dwarven: NÃO. FUSOE cs senssprecessrerevesmasessaeessranos 


E Dwarver Mio. FUSCO ;ussaseasisssessessvassansseriocsass 
+ Dwarven Mid. FUSEr ....eeieeeemieas 


DO SR ico 


RRNaven RAM aus 
RW arven RAM cexecorensessenenesecenorenernesoperecenesso 

EE Dwarven Rotary FUsBr css suassssaanssanaaa 
“| Dwarven Rotary Fuser ....ees 
1 Dwarven Rotary FUSEr .......csssesseseeis 

Po) Elite Surok Apprentice... 
“| Elite Surok Apprentice ........... essere 
Rm Elite Surok Apprentice ............s. ss 

“| Emerald Glade Mystery... ini 
"1 Galeshi Cavalryman ............ss A 


RR Galeshi Cavalryman.............. 
RR Galeshi Cavalryman.................ssssssses 
RE Gales Déivish cs ssa sas: 
| Galeshi Dervish ..... ss teremeeeeeseereserarenars 
Rest! DESISTE ss ssassmsizesisoasisraraisscsagararanãs 
RE Galeshi Ram Charger ..........................n 
Rm Galeshi Ram Charger... ssa: 

EN Galeshi Ram Charger sesuais 


Golden Orb Myrmidon ........... ines i 


“| Half Troll Behemoth ....iiiee 
DR LR guess asi eae 


Heart Seeker ......rer remar 


RIBAS CORE ss usasse 
E Horned Hatchetkruga....................s...s es 
E Horned Hatchetkrugo ..........s ssa sas 
1 Horned Haichetkrugo .............treceree 


re aC 


RRRIONTIBA IMPAISE s;sasasasrasss cassa assassinos 


HOMO IMBOICE. eres erenersrererrereo prpareemareenero 


pe DE PP 
“A Imortal Fanatic .........eerremetes 
RDI a! PANA cessa ssensesossesnsessrasaa 





NCAIRIAAY: GOIGN casas aaa 
INCOndiary: GOIGM serao acesse nssasennirsanras 


E incendiary Golom ...sssscssesssessesssssssassessasissesos 















Shade's Breath * 





Unti! end of turn, cach cresture you 
Control becuimes track, ds rea tire 
Pecômes Shade, end 7 gaina “Pc This 
eresturo pets + 1747 until end af tura,” 


The grina Qrasiness of the Coliseu casta 
Borig s)ntdores. 
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Rino HEGUEE assssseoeneseserao asaocnsananas vinga $1,00 
E KIUgO HOAVES sas asma a an $1,50 
EO Krugo-Heaver cerca cesmescenisenrenrreregerrecsara rasas ii $2,00 

E RINGO SEE cossusssssssnassosasmseassaananas única .... 415,00 
À Krugg Thug... eee O ciais $1,00 
O Ega censos cal ND $1,50 
E KG TUDO ssa side E ms $2,00 
CT E mitos $1,00 
ERDADHEE caarasacas arame nas vesicane caraca DM ssinaio $1,50 
Launcher... eres O em $2,00 

ES É espa $1,00 

ADO E E a $2,00 
REsp PI dai $2,50 

NEGO cosas resp pass on sas nero $1,00 
a AA E toi $2,00 
MERENDA. osucsisemeaos rena naceemsnsarmesas ease na $3,00 
DO cas as in terei naras única.... 815,00 
Rancid Bloodsucker.............ies ii $1,00 
Raica BIGOASUCREL s.sscssseesssasesassuesvim iii om $2,00 
Rancid Bloodsucker ..................cc essere do DN $3,00 
RNENIQUAÇA.scassssseacas soussercamaamavesanmasssnzanaarras À eesepceno $1,00 
DOG 7 o o AN $2,00 
PEER ETICITARES cs oscactruasio iris ais ain PO 83,00 
ScaloswWom INdazzsa sais Eritrea $1,00 
et cep SEE | PU usa $2,00 
Scaleswom ThMAM.sasessasaasesrasres ue assan om $3,00 
SEIDENL INVADE mer cperarereoamesnremar rea conraramresormnenenas ADO $2,00 
Cro GM ia PO $2,50 
SBrpoiit INVADEM assa as dia $3,00 
OTUOHE AMI DOT ocre coreana eng $2,00 
SEPN SIDO! esses en pompa 82,90 
Serpent Sniper... aerea Ds eme $3,00 
ip [ELES | 5 DR RR À eras $1,00 
14. [2008 6/1: é $2,00 
cs dico doe FE AS a $3,00 
SAVE ROO ssssaasessasenesarscasasiao tao aarensaros única .... $15,00 
Shyft Matriarch ........... única .... $15,00 

ARS Efe Psi $2,00 
SE BROCA sousa ai E cadicas $2,50 
Sislita BIGDESMAR:.sespaceaesarcoo asas um $3,00 

E SIS TGCRDO ssa RE Ra É cos $2,00 
Sislith Tracker .......... eres DO sans $2,50 
SIS MACROS oco mecamanersrsoraneasmursasasarocnsasaganar re $3,00 
eb E $1,00 
OO O se $2,00 
Soul SIEGIBE asma tensa roses ori $3,00 
Standard Bearer............ es É acres $1,00 
pg qu GE a $1,50 
Sidnidaru Bédier........cemaereerersresrorenemrensermeramenere asa $2,00 

E pad [ANAERE ess ernconsanen sines near oecsancaraana O outono $2,00 
SINOODINO INVADES susana agaa O a $2,50 
SWooping Invader ......csesseesseseceesreseeecereros DO uam $3,00 
SNOOP SHION cuusasassassisansasa case sersezscassaces gaga $2,00 
Swooping Sniper ....... SPEA is A $2,50 
EINGODIRO CRIDEIS scnesrasa xenon came $3,00 

à Tango dA SPITE susiaaaassaiasnç À ça $1,00 
E TangieW0dd SpIrt-...csseresesmeamemreoseureavesesememsuço rj 91,90 
| A Tanglemodod Soltas saserneaansensrasran DM ooo $2,00 
O MO one $1,00 
ES E E $2,00 

O DIO DIA ass ss is $3,00 
“51 Thunderdoom Troll... única .... $22,00 
E Tortianda SOU sas sessao cai $2,00 

E Tormented SOU .....erscerreeneserecerreserenecensrsaresnesse A $3,00 
Jp dio | ni PR $4,00 
Unico BIAdESMAN assassina df o $2,00 

| Unicorn Bladesman .......... as DS mm $2,50 

E Unicom:-Bladesman assadeira ii $3,00 








"Super-Heróis em um Game de Miniaturas 


TVUUA4AR 





e nunca oia criar hudlts énicas entre seus heróis e 
vilões preferidos? Homem-Aranha X Duende Verde, Wolverine X 
Dente-de-Sabre, etc. Com 0 advento do revolucionário sistema 
de miniaturas de Mage Knight, não tardou para a Wizkids dar 
vida aos famosos heróis da Marvel ( e muitíssimo em breve, da 
DO também). Agora, é só escolher seus personagens favoritos 
- para entrar na onda desse jogo! 


Oi jogo 


E Goro não podia deixar de Ser, Marvel Heroclix é muito similar ao 
Feio: consagrado Mage Knight. Como Heroclix não usa fita métrica, 
- mas sim tabuleiro, ele lembra mais Mage Knight Dungeons. 


A construção dos exércitos por pontos é igual ao Mage Knight, 
" bem como o sistema básico de combate. O básico de Mage 
“Knight foi descrito na Dragão Brasil 82. 


As diferenças principais com relação a Mage Knight 


Arco: Considere que todos os personagens de Heraclix possu- 
em 360 graus de arco! 


Ataque à distância: Quando dois personagens estão em comba- 
te corpo-a-corpo, nenhum dos dois pode fazer ataque a distân- 
Cia. Porém, eles podem RECEBER ataque a distância. Persona- | 
gens que estejam voando baixo podem fazer e receber ataque a 
distância, mesmo que. estejam em combate corpo-a-corpo. 


Vôo: 0 vôo. em Heroclix não é uma habilidade ou um poder 
“comum. Às figuras voadoras têm uma base de acrílico e SEM- 
* PRE voam. Pode-se voar baixo ou voar alto, e gasta-se um ponto 
- de movimentação para se mudar de um modo para outro. Um 
personagem que voa baixo pode-se movimentar ignorando 
“qualquer tipo de terreno ou mesmo um outro personagem. Ele 
- Simplesmente voa por cima! Mas ele entra em combate corpo-a- 
corpo e foge como se não estivesse voando. Um personagem 
- que esteja Voando alto pode-se movimentar que nem um que 
esteja voando baixo. Além disso, ele só pode entrar em combate 
- corpo-a-corpo com outro personagem que esteja voando alto. 
Ele só precisa fugir de um outro personagem adjacente se o 
mesmo também estiver voando alto. Ele pode fazer um ataque a 
- distância normalmente, e quando ele recebe um ataque a distan- 
cia, O alcance deste ataque é dividido pela metade. 


Carregar: Um personagem que voa pode carregar um aliado 

- seu, Não custa nada para carregar um aliado, mas faz-se as 

seguintes restrições: 0 aliado tem que se estar adjacente ao 

- Voador no início do movimento do voador, e ele tem que estar 

voando baixo. Movimenta-se então normalmente o voador. No 

final do vôo, tem que se estar voando baixo e coloca-se o aliado 
-em qualquer posição adjacente ao voador. Note que apenas 0 

voador fez uma ação. O aliado não fez nenhuma ação, e portan- 

to, se ele não estiver exausto e se o jogador ainda tiver ações, 

- pode-se fazer ainda uma ação com 0 aliado! Este movimento 


tático talvez seja um dos mais importantes do jogo. 


Empurrão (Knockback): Quando se tira 1 e 1 é falha crítica. 6 é 
6 é sucesso crítico. Mas quando se tira dois números iguais fora 
0 1€06,e se tem sucesso na sua jogada de ataque, acontece 
o empurrão. O número de dano que o alvo levou vai ser também 
O número de quadrados que ele vai ser jogado para trás. Se tiver 
um outro personagem na trajetória, ele pára um quadrado antes 
de bater. E se tiver um obstáculo, ele também pára, mas toma 
um de dano a mais. Se ele cair de um terreno elevado, toma 2 
de dano a mais! 


Objetos: No início do jogo, cada jogador coloca três objetos 


aleatórios no cenário. Um objeto pode ser leve (borda amarela) ou 
pesado (borda vermelha). Um objeto é considerado terreno difícil 


e pode ser destruído como se fosse um terreno bloqueador. 


Personagens com superforça podem pegar qualquer objeto que 
esteja adjacente ao seu movimento. Não se pode pegar um 
objeto durante uma ação de combate corpo-a-corpo ou de 
ataque a distância. Só se pode carregar um objeto por vez, e 
não se pode largá-lo mais, até ser usado. Um personagem que 


esteja carregando um objeto não pode ser carregado. Se ele 


fizer um ataque corpo-a-corpo, adiciona-se 1 ao dano se for 
objeto leve ou 2 se for pesado. O objeto é destruído depois da 
ação, mesmo que o ataque tenha falhado. Um objeto leve pode 
ser arremessado a 6 de alcance e causa 2 de dano. Um pesado, 
4 de alcance e 3 de dano. Trate como um ataque a distância 
normal. Objetos arremessados também são destruídos depois 
do ataque, tenha sido sucesso ou não. 


Personagens com telecinésia podem mover um objeto adja- 
cente a até 10 de alcance. O quadrado destino tem que estar 
limpo. Eles também podem arremessar os objetos como os 
personagens com superforça fazem, exceto que o alcance é 
sempre 10 e o objeto tem que estar adjacente ao personagem 
atacante no início da ação. 


Destruir terreno bloqueador: Qualquer personagem que fazer 3 
ou mais de dano pode gastar uma ação e destruir um quadrado 
de terreno bloqueador. Coloca-se então marcadores de terreno 
difícil nos dois lados do quadrado destruído. Hulk esmaga! 


Terreno elevado: Um terreno elevado não pode ser 
destruído. Se um personagem estiver na borda de um terreno 
elevado, ele pode fazer um ataque a distância contra um alvo 
que esteja no chão e no seu alcance. Sendo que ele pode 
ignorar outros personagens que estejam no chão ou terrenos 
difíceis na linha de tiro(exceto se o alvo estiver dentro de um 
terreno difícil). Personagens adjacentes que estejam em 
níveis de terreno diferentes não podem fazer ataques corpo- 
a-COrpo, mas podem fazer ataques a distância. Eles também 
não precisa fugir para se mover. 


Arqui-inimigos: Alguns personagens têm bases coloridas em 








vez de bases pretas normais. Dois personagens que têm a 

- mesma cor de base são arqui-inimigos. Dois arqui-inimigos 
não podem fazer parte de um mesmo time, mas se um arqui- 
inimigo derrotar o outro, ele ganha o dobro de pontos. Ho- 

* mem-Aranha e Duende Verde (Hobgoblin) têm base vermelha 
e portanto são arqui-inimigos. 


Mapas: Há basicamente dois tipos de mapas — os de área 
“interna e os de área externa. Nos de área interna não são permi- 
tidos vôos altos. Terrenos bloqueadores internos só são ignora- 
dos pelo poder fase. 


' Habilidades de Equipe: Não existe formações aqui, mas um 

- personagem pode ou não pertencer a uma equipe. Cada equipe 
confere um poder especial ao seus membros. Por exemplo, um 

- membro da equipe Irmandade dos Mutantes pode se mover sem 
gastar uma ação, mas é colcoado um marcador de movimento 
“nele, Isto é, todo membro da Irmandade possui Rapidez! Exis- 
“tem 12 equipes diferentes em Heroclix. 


Condições de Vitória: Nos torneios, o que vale é o seguinte: 


* * cada partida tem 50 minutos de duração. No final desse 

* tempo, soma-se os pontos que cada um conseguiu. Cada 

* personagem ainda no campo de batalha aliada e cada figura 

- derrotada do oponente contam seus valores normais em pontos. 
Cada figura derrotada pelo seu arqui-inimigo conta o dobro de 

-* pontos. Quem tiver mais pontos ganha. Se empatar, quem tiver 
construído o exército com menos pontos ganha. Se ainda hou- 
ver empate, cada um joga 2 D6. Quem tirar mais alto ganha. Se 
um personagem tomar seu último clique devido a esforço ou ao 
“ uso de algum poder, quem deu o último golpe nele é quem 

“ ganha os pontos. Se ninguém tiver batido nele, dividem-se 

“ igualmente os pontos entre os jogadores. 


Superpoderes 


Os superpoderes são equivalentes às habilidades de Mage 
- Knight. A maioria são idênticos, alguns parecidos e outros 
- completamente novos. 


— tes de Mage Knight. 


Idênticos 


“Carga, Disparar Correndo (Decidido), Furtividade, Lâminas/ 
Garras/Presas(Mestre de Armas), Explosão de Energia(Raio/ 
Chama), Pulso de Energia(Onda de Choque), Roubar 
Energia(Vampirismo), Escudo de Energia/Deflexão (Armadu- 
— a), Rijeza (Resistência), Defender, Ampliação (Ampliação 
Mágica), Regeneração. 


Parecidos 
Incapacitar (Congelamento Mágico). Para começar, esta é uma 
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Obs.: Em parênteses estão os nomes das habilidades equivalen-. 









habilidade de ataque e não mais de dano. Pode ser usado 
em um ataque corpo a corpo ou a distância. Se 0 ataque for 
bem sucedido, causa zero de dano, mas coloca-se AUTO- 
MATICAMENTE um marcador de ação no alvo. 


Controle da Mente (Controle Mágico). É uma habilidade 
de velocidade e não de dano. Se tiver sucesso no ataque a 
distância, pode-se fazer qualquer ação com o alvo contro- 
lado. E coloca-se um marcador de ação nele também. Para 
cada 100 pontos do alvo controlado, o controlador toma 1 
de dano. Se o controlador tiver alcance zero, considere 
alcance 4 para esta habilidade. 


Invulnerabilidade. Todo dano tomado diminui em 2. Mas 
não se ganha o bônus de armadura como em Mage Knight. 


Suporte (Cura Normal). É uma habilidade de dano agora. De 
resto, funciona igual. 


Liderança (Comando). Para ganhar uma ação extra, basta 
tirar 4,5 ou 6 em 1 D6. Mas não se pode ganhar mais do pele 
que uma ação por turno, não importa quantos persona- a 
gens com liderança tiver. F 


Super-Sentidos (Esquiva). Evita-se um ataque se rolar 5 ou 6. 


Novos 


Agitação. O personagem pode fazer dois ataques corpo a 
corpo com apenas uma ação: Pode ser dois alvos diferentes. 


Saltar/Escalar. Pode se movimentar como se tivesse Vôo. 
Pode combater corpo a corpo com um personagem adjacen- 
te que esteja em elevação diferente. 


Fase. Pode se deslocar ignorando qualquer personagem 
ou terreno. 


Superforça. Explicado anteriormente. 


Telecinese. Explicado anteriormente. Além de poder lidar com 
objetos, a telecinese pode também funcionar como a Levita- 
ção Mágica de Mage Knight. Porém se o alvo a ser levitado é 
inimigo, tem que se fazer um ataque com sucesso. 


Barreira. Com uma ação de movimento, pode-se criar 4 qua- 
drados de terreno bloqueador adjacentes no limite de alcance 
do personagem. Dura até o início de seu próximo turno. Um 
personagem não pode atirar ou mover-se na diagonal entre 
esses quadrados, mas pode-se voar por cima deles. 


Especialista em combate a distância. Aumenta em 2 0 
dano feito por um ataque a distância. 


Controle de Probabilidade. Pode-se uma vez por turno 
re-rolar qualquer jogada feita por um personagem que 
esteja até 10 quadrados do personagem que tem este 
poder (inclusive ele próprio), e a linha de tiro esteja livre. 
isto não conta como ação... 
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CER PAN rss scaverersaecanvanescurssenevaaggaão 2 iu 94,00 Roo PRA cxmssaasaesesessreara sa 188 43,50 |R 
Demi-MaQUS ..... EEE, O suar $1,00 Screeching Terror... * $1,00 
Demi-Magus rc O resena $1,50 SOrecenita TELE suenvasassssesracsseaveresscncasecsesas rica $2,00 
| pio a O ond ao Screeching Terror... BM em DI,00 
WAIVON DEISCREN ...cererrrsermeresseseneseranesms esuesrsnesos ie seething Knight... DO cuncentensacs Despesas 41,00 
Diwarven Bersekar essas 8 ca $80 TERA Song Kg. +84... $2,00 [8 
quad Eua En E ua eq Seething Knight... Pd DO 
eemreeeereceneneacaeeraneerarneraseenereneereanao O anenanans ONGS aousansssas air ispaiasgiasegar oro emsams erga core Corra DO 
DWATVONE FUSO cousas pag ie sareneerersresne 2 remo $2,00 o +... $300 |4 
IMANNRO FUSGE qnsossomesmossas cores remnasaesassms TE... 69,00 ci RE *** .$4,00 |8 
MARA) casssssessesissececasscarpnor caras única..... 812,00 Shaman... eee À em $2,00 | 
COMA! PHOSL..sssessersensosteremmanescessenmáer única... 913,00 11 Shaman ..riteneeeeicta an “8 4800 8 
Feral BIOGÓSUCKOR ..saamsecsssosssssssssssemariasssssssesst E ussaeea 90,80 |] Shaman... E uomteçãa a 
Feral BIOOdSUCKEF ............ assess DE usem B1,90 Skeleton :.......semeimeeeaeeeitieeta É rena $2,00 
Feral BlOOdSUCKEr ............eermuseessssmemnsesesse THE uu 52,90 ORIGIN assar seeessass mana rrente ea remos $3,00 
Brava ADINER secas cause amanaesarroessa rea aaa Eram 90,80 | | Skeleton ii ***.. $400 
Grave Robber ........... meses Eee BEBO DA Blagher.iiiiiieiesitiaiiae * cui $1,00 
Grave RObbEr rsss Eus 62,90 O pc 1 scsia 42,00 
Half-Troll Hacker... EEE, O pie $2,00 CR A E RR $3.00 
Half-Troll HaCk€r ..... sessao “E vereeo 68,00 SEA GONG esitezemmesremraemeresvesmaasali somem À seco $2,00 
BATO ACRE sara errei ams $3,50 Steam Golem suite Dn nado $3.00 
Hierophant.......... eme Ra paia 930,00 Steam Golem .... RR $4.00 
5 PS a $2,00 | Storm Golem ...ii única .... $30,00 
ne COCELSC TANIA IS ii ira seno emana rr es en se uaans ma nça o ee Temple Blademaster ......ir A $2.00 
Khansin Freslancer + 8080 | | Temple Blademaster msm be 
Khansin Freelancer .......eneres O os $1 30 pdemidaS, o. ap 
Khansin Freelancer no g 3 0 Troll Artillerist ps $2,00 
o a Tall Atas? ias ccassarenserrrdiagas ig ROD 
= cn aa : 130 E IQILAEDREISL. eres memorarasrtoreerese esmeraldas O o useves $4,00 
Khan Fuser e $2 50 HORNO sensei e caras o essa $1,00 
Ki Devil. * 82,00 O sismo massas DO im ga 
Ki Devil Rs $3 00 Troll Brawler + PN sara $3,00 
LB sra gra RR $3.50 AOIPOMIBTA sssasassesiso as me única... $15,00 
deh Medic nr q 80.80 Utem Crossbowman .............ees Demo $0,80 
ea MÁIS. cio agia g 130 Utem Crossbowman PRP RR RS O ra $1,30 
E O ainiad $9 50 Utem Crossbowman................rermeemseemeeeems Rm $2,00 
Liege Knight o O nie a $2 00 em GUTO aasas rasas censor E 90,80 
Liege Knight o O pn eo $3.00 Utem Guardsman ...... eres ei $1,30 
liege Knight. ornomimmommmmnroroov88 7778960 | | VM GUAIÓSMAM mr “o ue 
Living Elemental ... O Ro $100 WED ps corram rear erre $2,00 
Living Elemental e $2.00 DDR ru erato pe nr SS $3,00 s 
Living Elemental ...r O e $3.00 WEBER ancas patamar e $4,00 | 
Magna Draconum ..... O única... $1600 WerewOlÍ............ereressserssesemmemsees CS eus $2,00 | 
RA eira única... $20,00 WNEIEWO nesses add +00 
Magus DraconuM ii única... $22 00 ti A ita 64,00 | A 
Mending Priestess ....... crer E 00 80,80 | | OO GOeM rsrsrsrsrs ses 900 
Mending Priestess ....... iii **.. $1,30 Wood GOÍEM ....... stereo Done 91,30 
Mending Priestess .........i eram RE 250 Wood Golem ...... esses Evo 62,00 |O 
Mystic Draconum iria única... $22,00 WDUUANA GODUL sasiisisgicss cosconemeenerensoneemenereeneanes É ini 90,80 | o 
Necromancer teens única... $12,00 | | oodland SOOU... atesta cone SI S0 
MET, AR única... $18,00 Woodiand DOOU ...ersemmeesaessemesseossensssasissees O id 92,00 JA 
NightBlade .... “a $0,80 Wraith OEA RED UNND  * ocre única... $18,00 | 
NightBlade ea RR $1,30 zombie TD NESTA DIS ES U IE POTE rs DUO REAGE PAR RNA a PST $0,80 | o 
Co 0 A PERTO $200 | zombie MOR OO RR NC RR ar vestia $1,30 2 
| Nighistalker ..... ELE Fo $1,00 |: EOTADIO cospacosansi eres ia nnes as ira cens emma ças ni $2,00 
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CERTEZA VE QUE QUER 
OUVIR MAIS? 


Wi zoprers 


BEM-VINDOS, -” 
SENHORES. HÁ LIMA 
MESA PERTO DA 
LAREIRA. 


OBRIGADO, 
TABERNEIRO. / 


MUM, QUE 


CHEIRO DE 
COMIDA! 


VOCÊ... 
GLUP ... ESTAVA 
VOLTANDO DO 
ORIENTE... 


2 
” ç 
; ) 1 EAN e 
ss À 2 ENE 
ais hg 28 
aÃ x 


SIM! COMO 
SEREI LIM BOM 
COMERCIANTE SE NÃO 
APRENDER COM 
VOCÊ? 


ESTÁ BEM, 
EU VOU CONTINUAR 
A HISTÓRIA... 


A COMIDA, 
SENHORES. 


NADA QUE 
ALGUMAS HORAS 


É VERDADE. 
ACOMPANHANDO A PRINCESSA 
ETHANIA. FOI LIMA VIAGEM 
TRANQUILA, MAS... 








E NÃO IA DEIXAR NINGUÉM 
ESCAPAR COM VIDA! 


“... 


A CRIATURA ACABOLI COM OS 
HOMENS QUE ESTAVAM CONOSCO... 


E 
e 
E 
2 
: 
: 
: 
> 
Q 
E 








... NAS CENAS TERRÍVEIS QUE 


PRESENCIEI NAS MINHAS VIAGENS... 


= 
* 


e É REVIDEI COM A RAIVA 
DE ALGUÉM QUE ANSETA 
POR LIM MOMENTO DE PAZ! 


ai 


PELS ESTAVA DO MEU LADO E 
A CRIATLIRA FOI DERROTADA. 


ELI JÁ TINHA OUVIDO FALAR 
DESSES INCRÍVEIS ANIMAIS, 
DOS SEUS TESOUROS... 


FEZ” 











OUVI DIZER QUE AQUELE «PODERÁ VER E QUEM CONHECE O 
QUE BEBER DO OVO DE B O FUTURO. FUTURO TEM PODER! 
TAL CRIATURA... = 


BEBI O OVO DO ALTIMO H HERDEIRO 
“PA ESPÉCIE, POIS NUNCA MAIS 
FORAM LAVISTADOS 


E vI APARELHOS FANTESTICOS, 
LUZES IMPOSSÍVEIS, APARATOS 
QUE TLUDIAM TODA LÓGICA... 


VT O MOVIMENTO DAS MARÉS 
E O MARCHAR DA HISTÓRIA! 


| Lever MESES espigas ss 
DAS VISÕES, QUANDO PERCEBT... 


DÚVIDA ME  W O FUTURO QUE VI 
ATORMENTA ATÉ by” JÁIAACONTECER OU, 
HOJE... - AO QUEBRAR O OVO, EU 
nt LIBERTEI UM FUTURO 

NOVO E DISTINTO? 


««QUE A TRILHA 
DE MERCADOR 
PODIA ME TRAZER 
RIQUEZAS. 
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À Forbidden Planet - Microsoft Internet Explorer 


Ed. 
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wiiting Pad 

















Punhos e Espadas 
Livro do Guerreiro .. 
pras eness 25,00( ) 
| D&D Escudo do 


E IG heça ; S isque Forbidden Planet nt 
descubra as vantagens DD SD ROL CO IRADO o 


- Trav. Ver. José Diniz / Próx. Pão de Açucar - Campo Belo - SP/SP NlonraPRTR ga 


Oxx11 
e, 5532-9988 Horários: 2º à sáb. 10:00 às 19:00, dom. 12:00 às 17:30 Wim 















Stctis 
“Mugicos 


A tas 
É) UVRO GO 
MESTRE 





A Manuais Básicos de RPG 








; Itens Mágicos p/ d20 capa dura... 45000) Arkanun 3 edição sustos A 36000 ) Divisória p/Trevasc/ aventura ......ssm 10,00( ) Clube de Caça... 20,00 ( ) 
tl Itens Mágicos Vol. TE eme essere 20,00 ( ) Guia dos Jogadores .......... esse 20,00 (0) TEMPIALOS: a. mesprscorastasto ss onçõos 12.000 ) Guia de Monstros .... smermeeeccero 2SOO MC ) 
À D&D Livro do Jogador .....co 64,00 ( ) Guia de Armas de Fogo Ped. ........... 25000 ) Guiada Europa Medieval ..... 20,000 ) Inquisição ......ssss se seensersmeseems 12,00 0 ) Spiritum, O Reino dos Mortos ........ consulte 
À D&D Livro do Mestre ..... mereces 62,00( ) Demônios-ADivinaComédia ........ A 20,000 ) VampirosMitológicos ......seeses A IS0O( ) Inimigo Natural... 12,00 ( ) Grimório 22 Edição .....s.em ester consulte 
| D&D Escudo do Mestre ..........usee. 15,00 ( ) assassina de AMAS rc ereemeeo EOD( ) Tnivação Ped isso MA 200 ) Arcadia (Fantasia Medieval) ...,... consulte Lua dos Dragões (ficção) eme 16,00 () 
| D&D Livro dos Monstros ..........umeme 60,00 ( ) BRO Tormenta 3º edição... A IODO ) Trevas 3º edição essere À 36.00 () Vampiro: Principia Discordia ........ 20,00 € ) Entre Anjos e Demônios... 16,00 € ) 
| Cidadela sem Sol (Aventura) .....use 9,00() 
Punhos € Espadas (Livro do Guerreirop . 25,00 ( ) 
* Defensores da Fé ....eseseseereemssssseses consulte E VHO DE 
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Guia de Armas Medievais 3ºed. ...... 25000) 

Panos de Fundo (15 cenários) ........ 12,000) 

Cj. dados (4,5.8,10,12,20) Opaco ..... 15,00 () 
ES x o 






or 
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os 5 




























Domínios do Medo ...... ste 48,00 ( mim 
Heróis de Papel (Personagens)... consulte Leis da Noite (live) ....... 27,00( ) 7,50 ( ) Feiticeiros ...asesos 18,00 ( ) 
SD Heróis de Papel Terrenos 1350) O Livro de NOD ........, 19,50 ( ) Filhos de Gaia .............. 17,50 () Ars Mágica peito ne 45,00 POR: 39,00 ( ) 
ot À Heróis de Papel (Casa do Terror) -... consulte Aartede Vampiro: A Máscara ..... 29,00( ) Andarilhos do Asfalto .... 17,50 RR Pa A 28,00 ( ) 
Ape o Livro do Guerreiro AD&D 2950 ) A Mago À Ascensão 5 Ed. ....... 56.00 ( ) Senhores das Sombras ... 17,50 0 ) Simbiose ces 12.00 () 
GURPS 22 ed.s 3480 ( ) E à Er rimam ecc 2 Mago: À Cruzada dos Feiticeiros59,00 É jo acao ema oras EM ço 17,50 € ) Paranóia meme: A 1950() 
= Artes Marciais 27,00 ( ) * Todos 6 Manual do Contersão ADED 2º Ed. p! DEM 3º Ed Sn da pipi seis É a Eri Es Eaadi a pod Crepúsculo .............. A 25.00 ( 
CURPF di E E q pn SRT Ra q DA or R . o] q Ya . + Pa E = 
Ra é Grimório 25,50 em pese TIcaS obisomem: €) Apocalipse ..... 25, Pa dO LAOS .........e.ee , Crepúsculo em Veneza ....... 15,00 ( ) 
ARTES QNARCAIS! Império Romano 25,50 age | A Guia do Jogador .......... 4200( ) Noturnos .........sss 16,00 ( ) tado Falkenstein ... A39,00() 
ne E dias eps ar Livro de Tribo Mokolé ........ 30,00 ( .) Lendas siso 16,00 ( ) Battetec 276 
Viagem Espacial 25,50 ( ) Uktena 1750( ) Caidos 16.00 () paper E Na a SRA 37,50 ( 
a E , Gi MECITA cossemeemrensentesrenasas É po , aa O ore ren cearense s | Te | bRO E 3 E 0) |] 
Escola de Super Heróis 9,00 ( ) Wendingo .... ec 1750 ) Cyberpunk 2.0.2.0... À 29,00 ( ) pomada da Galáxia e 
Muminati 25,50 € ) Lobisomem: Mladedes tes... 29,00 0) TOOM irrestrito A PBSOC ) Rida Sd E 
Cyberpunk 25,50 ( ) : ps - &] rias de Fenris 17,504) dd eae pu “A Es € 
? Rg pesa] — - do Se E ser: E DRAGA Contatos (supl. + escudo)... 11950 | 
an 2 s Reinos Esquecidos” ma Fúrias Negr: | | p ; 
ksa en ol 24 Karameikos* e DS e Aventuras Cm Undermountainf Ati e e O A Metagen (aventura) ..... 15,95 ( 
Fantasy 27,00 ( ) 86 10,00() Ego S615,00( ) : A Lad de arco RA dr Catálogudo SamuraiUrbano spt) 15,95 ( 
Iredroy 14,50 () a Vampiro: A Máscara 3% edulis SLOD( ) TS em Manual 3D&T 3º Edição ....... 9,90 ( 
Horror 25.5 (38 - Idade das Trevas ni vivo MA 48,00 C)m Manual do Aventureiro ........ 9,90 ( 
Magia 25,50 ( )-& Livro do Clá Capadócio cre. 19,500) Tormenta (um Sao Mundo)... 9,90 ( 
Ultratech 25.50 () E La Sombra e... oem 19,500 boo FO! 4 
: , e : Ê tó A | Guia da Camanill ESCUTAS AA SRA a ACO 39,00 ( > Ea “4 UI a, Team essere tree ementa 8.50 ( 
“o Minigurps 57,00 ()  EEBBErads | Guia do Sabá -. corn tros 4004 Street Fighter (0 Jogo de RPG)... 9,90 ( ) 
Entradas c Bandeiras s 7,00( ). BR X Vampiros do Oriente .......uesiasesseessrermess consulte E O Reinado 1 e GIO (|) 
O Descobrimento do Brasils.7.00 ( ) e Samplre: id idos de 10 faces ........... so ) O Reinado 2 .......sssereemee 190 E) 
Quilombo dos mars 200 €) RR RA ester 5º ição cisado) 772771950 €) Cod SS 
Batalha nas Estradas Gavennerasoto) 12,50 ( ) ER Malkaviano 32 Edição SD RE a 19,500) RG) S6 Aventuras 2... 9,90 (1 


ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 4,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, MS, MT, PR, RJ, RS, 
SC, SE, TO - Capital: R$ 5,50 / Interior: R$ 6,00 - AC. AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RN - Capital: R$ 6.50 / Interior: R$ 7,00 (0BS: Tarifas p/ pedidos até 1 kg. Envio via Sedex Consulte) 
Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO MANDE EMDINHEIRO) à Forbidden Planet - Gx Postal 57123 
CEP- 04093-970 - São Paulo - SP ou se preferir, faça seu pedido direto via telefone, intemei ou visite nossa loja. Valori-desp =... ntusaaagaa emeereneniamesrrerereerrrecrrmava GELBQUIE O e surmmesciinaas “Po AEE R NRD 
AVEADRRE ocre ro rrrenscaa ra rias dÉpa pa aRa AURA ANE 2255 PRN End. : Tee ticio. 1 rr ca 20» «RAD + «o - ARRRANRRR RED aaaaçt é ee» ORAR enemies eeesessrrrresireso ESTAdO:ccxersermssecos CEP sa vais cive suma prõcis 


Loc EE MTMNMOÕõo Hã TS —-—— (geo <a, mea tuto, um fa a oie 

































Pedidos via carta somen A parpeaira postal Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até 0 final do estoque. Consulte-nos! seiembro 200º 
ER Mia Ke consulte Tm ; a apa 
Magic (Ed. em Português) Gaporaomon é preço Pastá arquivo - p/ porta cards .... 19,90 ( ) Pokémon em Inglês fo ef) 
Magic 4º (borda preta) €/10 ......... + Dado de 20 lados p/Magie ........ 2.50 (5) Gym Heroes Deck c/ 60 a consulte 
Conjunção Booster C/15 ....«......=. > E Plásticos p/ proteção C/100 ....... 10,00 () Gym Heroes Booster cf ME Sae eeeom ni consulte | 
f do E oro duplo 2330 ....... Marcadores de Vidro G/ 10%... 150 (1) a ChalEitE a E re ae O o Iniciantes 
7º Ed. Booster 0/15... ana c/ Aren: ç , ane DRT oosncescas conste À 
7a Ed. Decks Pré MEiciriádos NO os CM Neo Deck G/60 (séries 1,238) cmo conste | > morohooster o 
Caminho Selvagem (Verde) 1. 27,000 ) à c/ Gripta de Mana serenata: 13,954 ) ne DO O à E mer ns | REorae põe 
Inemação, (ermelho) area pág (Es Odisséia Booster c/ 15 aeee, 1100 () am Res 4 E , 2.3 9) A Eus | pe Eos p/ proteção 
Degencração (Preto)... ds () Tormento Booster / 15 1100 ( ) “encara O contadores de vidro 
Boone (AU re comre ro O 5 É Black Shield c/ 100 ss 3200( ) WE RE | prcvista 
Armada (Branco) ......e.mees 27,00 (9 Red Shield €/ 100 ..i. mess 32,00 ( ) | Dragão Brasil Especial 
Julgamento Booster €/ 15 ......em, 11,000 ) & Blue Shield €/100 .........eme: 32,00 () ai 
Investida Booster €/ 15 ......... 00 ( ) SeGRREStiield CAÍDO sia 32.00 E) 
igor Serei White Shield €/ 100 ...iimmem 52,00 ( ) ARMA dg CS 
Faleatrua campeao) mms 33,50 (0) R Plásticos p/9 cards ...ssemessseesem 100 ( ) EA |O Senhor dos Anéis 
ces a o) : f Harr Potter Senhor dos Anéis Gandalf Starter Deck c/63 cacds .... consulte 
néras de ETICO aaa 3350( ) É Deck-Duplo aee nes R$ 30,00 ( ) Batalha na Terra Média: 48 miniaturas + 1 livro... | Aragon Starter Deck 2/65 cars... consulte 
2 iniciantes , DE R$ 195,00... is PORER$ 180,00 | Booster aa menores LORSAH 


Booster c/ 1 cartas ........ R$ 7,00 ( ) | 


| Quidditch Cup (em ingiês) .... 
ensaia ç Em rã 
o 18 


Caixa de Pintura: 10 potes + I pincel ........... R$ 45,00 











8 FP MONOBOOSTER* c/ 15 cartas 
32 (4X8) Terrenos Básicos * Regras 
+10 counters + 1 Revista de Cards Grátis 





GIFTBOX 
2 Decks pré-construídos 
c/ 62 cards, 2 dados de 
20 lados para marcador, 
4 cards foil, | livro 
c/ lista de cards e 
biografia de 
Garficld e Finkel 









Harry Potter 3 
I Booster c/ 11 cartas PB 
1 Deck duplo 


100 plásticos 
ca 






















































E ESA EEÇOA armas; TDT hi = a $ 6 
PRRENCIO N ECA Whirl Wind c/ 4 miniaturas ... ( ) R$ 16,50 
a A o E o] 6 >  Sinister c/ 4 miniaturas ......... ( ) R$32,50 Card Game 
o Ug » p/2 Iniciantes E 10 Dungeon Deck em português ( ) R$ 69,50 (em inglês) 
74 Edição Deck Básico Starter Deck Rebellion c/ 10 miniaturas Dungeon c/ 4 miniaturas ...... () R$ 32,00 Deck Inicial 
| Duplo (2x30 cartas) c/ manual em português oo (0) R$39,50 Unlimited Deck ......s se sessssenecenees consulte Duplo c/ 2x30 
Manual de Regras grátis 1 obstáculo (muro) Unlimited c/ 4 miniaturas .....ee consulte (a 30,00 ( ) 
EP M ed PD A es Booster c/ 5 minialuras ........ ( ) R$ 16,50 Hero Clicks Deck em português ....... consatite 
5 FP MO! O TER c/ 15 cartas Lancer c/ 4 miniaturas ...e ( ) R$ 16,50 Hero Clicks c/ 4 miniaturas ............ consetie 








seminoeas (L rara, à incomuns é !f comuns 
Naum Rasa 


